




































T.O.S. E UM SISTEMA POTENTE 

\- Ütiliza “Keywords" como uma MttnMo ao SINCLAIR HASIC 
-^Wem um só byte de memória do computador è uNfceado 

— Permite “PRINT” e “INPUT” através dos portos RS 23? usando “KEYWORDS em programas BASIC 

— Permite acesso a ficheiros Sequencial e ou Aleatório/— “RANDOM” — até 16 canais 

— Possui uma poderosa estrutura de directorios em aniore 

— Suporta todos os tipos de “DATA” do Spectrum e permite outros 
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CAMDANHA DE lANÇAMENTO 

Durante a campanha de lançamento e valida a troca do seu ÍIMEX FDD pelo novo TIMEX FDD 3000 (com dois disk 
drives) e SISTEMA OPERATIVO CP/M APENAS PELO CUSTO DE UM DRIVE B 

4 SOFTWARE T O S. 

— TASWORD II (Processador de texto em TOS) 

— ALFACONT (Contabilidade Geral — POC) WÊk \ 

— GESTIN I (Gestão integrada de Stocks da PROCOMPE) 

— AGENDA TELEFÔNICA 

— AGENDA DIAHIA 

— GRAFLOG (Programa de Gráficos) m j 

— GESTIVA (Controlo de I V.A) 

* SOFTWARE CP/M 

FLEXIWRITt (Processador de texto) 

FLEXICALC (Folha de calculo) 

FLEXIFILE (Base de dados) 
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Advínhamos a sua pergunta: mais um título?... 

E respondemos já: náo! 

Temos a certeza de que esta vai passar a ser a sua 
revista. Porque nos sobram razões para acreditar que 
assim acontecerá, a partir deste primeiro número. 

Somos um grupo de pessoas ligadas à Informática, 
que, após analisarem o espectro nacional a nível de 
publicações da especialidade, decidiram criar a revista 
que satisfaça as exigências dos utilizadores, actuais (e 
já sào muitos) e futuros. 

Partimos do seguinte raciocínio. O nosso País poderá 
dividir-se, no domínio informático, em dois grandes 
campos: o das empresas, onde a implementação se 
processa a um ritmo ainda um pouco lento; e o das 
nossas habitações (falamos de microcomputadores), 
onde, invejavelmente, ocupamos um lugar de destaque 
a nível europeu. 

Todavia, se em número de microcomputadores esta¬ 
mos entre os primeiros, já o mesmo não poderemos 
afirmar em relação ao seu suporte, ou seja, a literatu¬ 
ra de apoio. Na realidade, o utilizador português, para 
se actualizar, tem de recorrer à aquisição de edições 
estrangeiras e... a bom preço. Bastará referir que, en¬ 
tre nós, o conjunto das publicações* náo excederá uma 
tiragem mensal da ordem globaí dos 30 mil exempla¬ 
res, quando o número de utilizadores ultrapassará já 
os 200 mil. 

Logo, “SOFTFILE” tem um espaço a preencher. 

Orientar-nos-emos, essencialmente, para a área dos 
microcomputadores, sem descurar, porém, os sectores 
relativos às empresas e à investigação. 

Pretendemos chegar ao profissional, ao estudante, 
ao universitário, enfim, a todos os utilizadores. 

Por isso, vamos: 

• Apoiar e estimular o desenvolvimento de Software 
através de concursos periódicos; 

Analisar e aconselhar literatura e material da espe¬ 
cialidade; 

• Incentivar a criação e dinamização dos Clubes de 
Software e Hardware. 

Divulgar e testar os diferentes tipos de micros, aces¬ 
sórios e programas existentes no mercado; 

• Divulgar as linguagens informáticas; 

• Analisar e divulgar o computador na empresa; 

• Informar sobre investigação informática; 

• Esclarecer questões e dúvidas; 

• Informar o utilizador do que se passa a nível nacio¬ 
nal e mundial no campo informático. 

Compreenderá, agora, o leitor os motivos por que 
esta é a sua revista. 
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SINCLAIR 86 

A SINCLAIR tenciona lanhar este ano, 
apos um período de reorganização e repla- 
neamento, quatro novos modelos o primei¬ 
ro dos quais em Ahril. São eles o CIO, 
05, C20 e o QL PLUS. Os primeiros en¬ 
contram-se na linha do Spectmm 128 e o 
ultimo comporta o sistema CP/M com disk 
drives incorporadas. 


TASWORD THREE 

A TASMAN Software acaba de lançar o 
processador de texto TASWORD THREE, 
versão melhorada do TASWORD TWO, o 
qual entre outros permite escrever 129 ca¬ 
racteres por linha, opções de impressão, 
cabeçalhos e paginação. Só funciona em 
microdrive. 


TIMEX 

A TIMEX vai, dentro em breve, apresen¬ 
tar a público o sistema TC 3000 construí¬ 
do por uma unidade de discos incluindo 
CP/M (jã a venda), um terminal (teclado 
QWERTY profissional de 57 teclas englo¬ 
bando também um teclado numérico de 12 
teclas. ROM 8 K para definição de carac¬ 
teres e software do terminal. RAM 16 K 
vídeo e teclas especiais para funcionar 
com o CP/M tais como ESC, CTRL, 
HOME, RETURN e outras), um monitor e 
uma impressora. 

O sistema pelas suas características e 
preço baixo, quanto a nós, irá conhecer 
sucesso não só em Portugal como no es¬ 
trangeiro. 

Afim de facilitar a aquisição do novo 
sistema de discos (FDD 3000) a TIMEX 
promove uma campanha de trocas do siste¬ 
ma antigo (FDD TIMEX) pelo actual me¬ 
diante o pagamento do equivalente ao pre¬ 
ço de uma só drive. Boa política! 



NOVOS PROGRAMAS 


A conhecida firma britânica de software 
US GOLD conjugada com a GREMLIN 
GRAPHICS, DATA SOFT e ULTIMATE 
vai lançar no decorrer deste ano os seguin¬ 
tes jogos: LEGEND OF THE AMAZON 
WOMEN. CYBERUN. MÉXICO 86. 
THE GOONIES e PENTAGRAM. 

Também a firma DURELL ira por a 
publico o seu ultimo programa. TURBO 
ESPRIT, bastando-lhe para tal, neste mo¬ 
mento, completar os efeitos sonoros. 

Para o QL irão aparecer o QL DEV- 
PAC (editor, assemblador e debugger) da 
HISOFT e o QL PAINT da casa de 
software escocesa TALENT 


“FAT” MAC 

tendo o sistema operativo, 800 K em disk 
drive e uma velocidade de acesso cinco 
vezes superior ao Macintosh. 

A Apple programa também apresentar 
cm Setembro deste ano o Apple Carla o 
qual utilizarã um processador 68 020 com 
um data bus de 32 bits. 


São computadores profissionais e consti¬ 
tuem uma família integrada de postos de 
trabalho dedicados a automatização do es¬ 
critório. Falamos da nova linha ‘‘Xerox 
6060”, cujo perfil técnico é considerado 
dos mais avançados. 

O seu utilizador passa a dispor da possi¬ 
bilidade de interligar diversos computado¬ 
res, através da rede ‘Xerox XC24”, pelo 
que poderá enviar e receber mensagens, e 
partilhar ficheiros e periféricos. 

Projectados para aumentar a produtivida¬ 
de da acção de gestores e executivos ou 


A Apple anunciou o final do Macintosh 
128 K Em seu lugar aparecerã o 512 K 
"FAT” MAC e o Macintosh Plus. Ambos 
são compatíveis com os anteriores. O 
"FAT” MAC inclui, no mínfmo, uma 
RAM de I Mb (expansível até 4 Mb), um 
port SCSI, uma nova ROM de 128 K con¬ 


das tarefas de secretariado, os reíeridos 
postos de trabalho acham-se suportados 
por um poderoso software, que estabelece 
a ligação entre o utente e o computador 

Por outro lado, os ‘‘Xerox 6064/65 
operam em MS-DOS, sistema generaliza¬ 
do, dispondo cada posto de trabalho do 
‘ ScreenMate”, programa de interface em 
português desenvolvido pela própria com¬ 
panhia. De resto, todas as mensagens de 
écran e documentação se encontram em 
português. 



NOVA UNHA DE COMPUTADORES 
PROFISSIONAIS “XEROX 6060 ” 
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N1XDORF 


O "M24 da OLIVETTI " 

‘ OLIVETTI’ ’ 
APOSTA 
NO “CHIP” 
EUROPEU 


A NIXDORF apresentou na FILEME o 
sistema de comutação digital NIXDORF 
8818, integrado numa aplicação de hotela¬ 
ria, e um sistema telefónico digital revolu¬ 
cionário — o DIGIFON. Trata-se dum ter¬ 
minal multifuncional que, para além do 


•'Àlfacont*' é 2 designação atribuída 
pela Timex a um “package” de contabili¬ 
dade geral (com estrutura do Plano Oficial 
de Contabilidade), orientado para o seg¬ 
mento de mercado constituído pelas em¬ 
presas com pequeno ou médio volume de 
movimentos contábilisticos. 

A versão mais elementar do produto 


tratamento das comunicações telefónicas 
usuais, permite receber ou emitir informa¬ 
ções de ou para o sistema NIXDORF 8818 
— PABX DIGITAL. Podem ser assim 
transmitidos, além da voz, dados, textos e 
gráficos. 


funciona com dois “disk-drives’\ permi¬ 
tindo um plano com cerca de 426 contas e 
a introdução de 1024 lançamentos da pri¬ 
meira fórmula por més. Este número po¬ 
derá. no entanto, aumentar com o recurso 
a alguma imaginação e a um maior núme¬ 
ro de disquetes. 


O grupo italiano Olivetti decidiu investir 
quatro milhões de dólares na European Si¬ 
licon Structures (ES2), multinacional espe¬ 
cializada no “microchip custom made *. 

Financiamento análogo, mas totalizando 
cerca de 25 milhões de dólares, será 
subscrito por diversas outras grandes em¬ 
presas, entre as quais a British Aerospace, 
a Brown Boveri, a Philips e a Saab Scania. 

Segundo a explicação prestada pelo pre¬ 
sidente da ES2. trata-se de criar uma asso¬ 
ciação de interesses exclusivamente euro¬ 
peus na exploração de um domínio de alta 
tecnologia. 


SPERRY E HITACHI 
DECIDEM COOPERAR 


ALFACONT: “ PACKAGE” TIMEX 
PARA CONTABILIDADE GERAL 


PROCESSADOR DE TEXTO 
EM PORTUGUÊS PARA “PCS” 


Um processador de texto em Português, 
para utilização em computadores pessoais, 
acaba de ser desenvolvido pelo Laboratório 
de Calculo Automático da Universidade 
Católica Portuguesa. 

Tal processador, que contem todos os 
caracteres usados na nossa língua, sera 
oferecido aos novos compradores dos mo¬ 
delos “Sperry PC/HT” e “PC/IT“. sendo 
a formação para os utilizadores feita no 


próprio Departamento de Educação da 
Sperrv 

Assinale-se, por outro lado. que. no âm¬ 
bito da colaboração que aquela empresa 
vem mantendo com Universidades e insti¬ 
tuições de investigação, sera em breve as¬ 
sinado um protocolo de cooperação com a 
Universidade Nova de Lisboa, tendo em 
vista o desenvolvimento de software na 
area de Inteligência Artificial nos "PC s 
produzidos pela Sperrv . 


A Sperrv e a Hitachi acabam de firmar 
um acordo visando a cooperação em areas 
seleccionadas, onde a complementaridade 
das tecnologias de cada uma destes empre¬ 
sas aconselha a realização de um esforço 
conjunto. 

Neste sentido, as areas ja estudada> 
abrangem computadores, semi-condutores. 
software, periféricos e outros produtos re¬ 
lacionados com os sistemas informáticos 
As duas companhias concordaram, ain¬ 
da, no desenvolvimento de um trabalho de 
análise quanto a exequibilidade da introdu 
ção de componentes produzidos pela Hita¬ 
chi na arquitectura dos sistemas ‘Sperrv 
I 100". 
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O sistema "Nixdorf RR70 — Ml 5 ” cedido pela Rima a Universi¬ 
dade do Minho. 


RIMA PROMOVE 
O ENSINO 
DA INFORMÁTICA 
NO PAÍS 


No âmbito de um progra¬ 
ma orientado para a promo¬ 
ção do ensino da Informáti¬ 
ca no nosso País, a Rima 
(representante da Nixdorf 
Computer em Portugal) ce¬ 
lebrou, muito recentamente, 
um protocolo de colaboração 
com a Universidade do Mi¬ 
nho, através do qual cedeu 
a esta instituição um sistema 
“Nixdorf 8870" e software 
de aplicação. 

ü protocolo foi assinado 
pelo Reitor em exercício da¬ 
quela Universidade, Sérgio 
Machado dos Santos, pelo 
Professor associado Altamiro 


Barbosa Machado e pelo ge¬ 
rente da Rima, Nuno Cunha 
Araújo. 

O mencionado sistema 
“8870" avaliado em mais 
de 17 mil contos, fica a 
disposição do Grupo Disci¬ 
plinar de Informática de 
Gestão da U.M., prevendo- 
-se que. além do seu uso 
nas aulas praticas de diver¬ 
sos cursos, seja utilizado em 
outras actividades de ensino, 
bem como na gestão da 
Unidade Científico-Pedagó¬ 
gica de Economia e Gestão, 
gestão da Unidade Científi¬ 
co-Pedagógica de Economia 
e Gestão. 


NOVOS 

TERMINAIS SPERRY 
PARA CÓDIGO 
DE BARRAS 


A Sperry apresentou, no 
decurso da “INFORPOR", 
os seus novos terminais des¬ 
tinados a recolha de dados a 
partir do Código de Barras. 

Operando em “ondine" e 
em tempo real, estes termi¬ 
nais podem ler ate onze ti¬ 
pos de codificação, sem que 
o utilizador tenha de indicar 
o tipo de código que vai ser 
lido. 

A gama compreende três 
equipamentos: SFT (Single 
Function Terminal) — per¬ 
mite apenas a leitura do có¬ 


digo usando canetas quer de 
luz visível quer infraverme¬ 
lha; MFT (Multi Function 
Terminal) — usando caneta 
e teclado; e T&A (Time and 
Attendance) — para controlo 
horário e de abertura e fecho 
de portas. 

Projectados para funciona¬ 
rem em instalações fabris, 
os referidos terminais podem 
trabalhar mesmo em situa¬ 
ções de grande amplitude 
térmica — entre 5 e 43 
graus centígrados de tempe¬ 
ratura, e com humidade re¬ 
lativa entre 5 e 95 por cento. 
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1 — COMMANDO 

2 — WINTER GAMES 

3 — MIKIE 

4 — TOMAHAWK 

5 —WEST BANK 

6 —RAMBO 

7—PANZADROME 
8 —ROLLER COASTER 
g_THINK 

10 —BATTLE OF THE PLANETS 

11 — LORD OF THE RINGS 

12 —SABOTEUR 

13 — MACADAM BUMPER 

14 _ WH AM MUSIC BOX 

15 — SPELLBOUND 

16 —DISCS OF DEATH 

17 —BC QUEST FOR TYRES 

18 —POLE POSITION II 

19 — TRANSFORMERS 

20 — ELITE 

21 — YIE AR KUNG FU 

22 —ARC OF YESOD 

23 —WINTER SPORTS 

24 — 2112 AD 

25 — COSMIC WARTOAD 

26 — INTERNATIONAL RUGBY 

27 — BACK TO SKOOL 

28 — TAU CETI 

29 —GUN FRIGHT 

30 — IMPOSSIBLE MISSION 


F 


\ 

" f tf 

ff 

\ 

r i# 




f:f 

ff 


Dados fornecidos gentilmente por: 

SPECTRUM CENTER 

Rua Luís de Camões, 35-B 
1300 LISBOA 
Tel.: 63 78 64/64 55 28 
Tlx.: 14017 
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EFINIÇÃO 


DE CARACTERES 



MA das características im¬ 
portantes do ZX Spectrum e seus compatí¬ 
veis (TC 2048 e TC 2068), reside na faci¬ 
lidade com que o utilizador pode definir 
os seus próprios caracteres gráficos e 
utilizá-los em várias aplicações, de modo a 
obter efeitos verdadeiramente surpreenden¬ 
tes. 

Efectivamente, o ZX Spectrum possui 
uma zona de 168 bytes de memória RAM, 
especial mente reservada para o armazena¬ 
mento de caracteres gráficos definidos pelo 
utilizador. E que está compreendida entre 
os endereços 65368 e 65535, no Spectrum 
de 48K e nos TC 2048 e TC 2068, e entre 
os endereços 32600 e 32767 no Spectrum 
de I6K. 

Estes valores podem ser obtidos utilizan¬ 
do qualquer uma das seguintes instruções: 

I PRINT USR CHRS 144, USR CHRS 
164 + 7 

1 PRINT USR “A” , USR U” + 7 

Um facto importante é que, estando esta 
zona de memória posicionada acima do 
RAMTOP, o utilizador pode limpar qual¬ 
quer programa em basic, com a instrução 
NEW, sem apagar da memória os caracte¬ 
res já definidos. 

No entanto, deve ter-se em atenção que, 
ao desligar o computador, os caracteres a 
priori definidos perder-se-ão. 

De modo a que o leitor tenha uma per¬ 
cepção correcta do que se esta a passar, e 
conveniente que abra o seu manual no 
apêndice respeitante ao conjunto de carac¬ 
teres (apendice A no Spectrum, apêndice 
B nos TC 2048/2068). Como pode notar 
os gráficos do utilizador correspondem aos 
códigos de 144 a 164. correspondendo por 
sua vez a cada numero uma letra do alfa¬ 
beto. Isto significa que o caracter grafico 
pode ser guardado por exemplo como 


**(GRAFICS)A*‘ ou como CHRS 144. Po¬ 
dendo também ser impresso seguindo uma 
das instruções: 

I PRINT “(GRAFICS)A” 
ou I PRINT CHRS 144 

Este segundo método tem particular im¬ 
portância, pois permite endereçar um de¬ 
terminado conjunto de caracteres. Por 
exemplo, com um ciclo FOR — NEXT 
pode imprimir-se todo o conjunto dos ca¬ 
racteres gráficos do utilizador, como se 
ilustra a seguir: 

I FOR n = 0 TO 20: PRINT CHRS 
(144+n): NEXT n 

Utilizando uma técnica idêntica, vamos 
agora definir um caracter e guardá-lo. 
como CHRS 144, para isso o leitor deverá 
correr o programa I. 


10 F0P ' =0 TQ 7 
20 INPUT "Linha = " ; r 
30 p ÜKE U5P CHR $ 14.4.+n r 
4-0 PRINT PT 4+n.l6;r 
50 • -E'~ n 

60 PRINT PRINT ThB 12 CHP$ 5 
C HR $ 144. 

^0 5TOP 


Este programa vai pedir a introdução de 
oito valores decimais ou binários, corres¬ 
pondendo cada um deles a uma linha de 
oito pixels. 

Examinemos agora que tipo de valores 
vamos introduzir Para tal tomemos o 
exemplo presente no manual do TC 2048. 
de como definir o caracter 1/4. 
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10 REM SÍMBOLOS GRÁFICOS 
£0 lET m =0 

30 CL 5 PRINT PRINT ."UnhS 

40 ^QR C =1 TO 3 
50 PRINT RT 3 + C 12 ;C 

Ü pISnT C : PRINT TPB 12,CHRí 

65+a 


FOR n=0 TO 7 
INPUT “Linhã = ";r 
POKE USR CHR$ ' 144- +» ) +n , r 
PRINT PT 4+n.16; r 
NEXT n 

PRINT PRINT TPB 12;CHR$ 

CHRJ 

INPUT 1 Ouer defenir novo •: a 
-a C te r (Y ’N) Z 5 
140 IF 2 $= ‘J ■ OP zs = " • TrtEN LE 
T ni=fft+l: GO ~ü 30 

IF lft=20 ~“ÍEN PRINT Na O 

t defenir mais caracteres” 
5T0P 


7Õ 
30 
80 
-00 
110 
-20 
5*1-TTS 

130 
- a c t 

140 
Bi 
.150 
P O d 
200 


A totalidade do conjunto de caracteres 
definidos pelo utilizador, pode ser impres¬ 
sa, fazendo correr o programa 5. 


Obervando a figura 1 é óbvia a relação 
existente entre o desenho do caracter e os 
numeros binários a introduzir, que se¬ 
rão: 

B1N 01000000 = 64 
BIN 01000100 = 68 
BIN 01001000 = 72 
BIN 01010000 = 80 
BIN 00101010 = 42 
BIN 01001010 = 74 
BIN 00001111 = 15 
BIN (KKXKK)IO = 2 

Em frente a cada numero binário, está 
representado o correspondente decimal, em 
resposta ao input do programa I. poderá 
introduzir para a primeira linha, o valor 
BIN 01000000, ou 64. 

É evidente que a introdução de valores 
decimais se reveste de grande interesse de¬ 
vido a assumir uma forma mais compacta. 
A correspondência entre o padrão do ca¬ 
racter e o numero decimal, não é no en¬ 
tanto tão obvia. 

A relação entre os numeros binários e 
decimais, e calculada a partir da seguinte 
tabela: 

128 64 32 16 8 4 2 I 
BIN I I I I I I I I 

ü numero decimal e calculado somando 
os numeros correspondentes a caoa valor 
binário * f \ segundo a ordem presente na 
tabela. 

Como exemplo temos a linha 5 do ca¬ 
racter da figura I, dada pelo numero biná¬ 
rio 01001010 que corresponderá ao decimal 
(64 + 8 + 2) = 74. C) numero decimal de 
valor mais elevado, correspondera ao biná¬ 
rio 111 111 11. e sera (128 + 64 + 32 + 
+ 16-1-8 + 4 + 2+ l) = 255. 


A=0 , B= I 


C=2 , etc. 


10 cem caracteres defenido^” 
20 PRINT CARACTERES DEFENIDOS 

30 FOR n =0 Tü 20 
40 PRINT TAB 5 144+n;TAB 15;Ch 
Ps (65+ni The 25;CHR$ (144+n) 

50 NEXT n 
70 STQP 


O programa 2. permite ao utilizador defi¬ 
nir toda a gama de caracteres disponíveis. 
A entrada de dados será do mesmo tipo 
que para o programa 1. 

Ao correr programa,a definição de ca¬ 
racteres começará a partir do caracter 
**(GRAF1CS)A**. Se quiser começar em 
qualquer outra letra bastará, antes de 
correr o programa, processar a instrução: 

LET m=[número): GOTO 30 

O número a introduzir poderá ser qual¬ 
quer de 0 a 19, com a seguinte correspon¬ 
dência: 


O leitor pode ainda usar as instruções 
READ e DATA para fazer a introdução 
dos dados. Esta técnica e exemplificativa 
no programa 3, que define o caracter 1/4. 


10 FOR n =0 TO 7 
20 REAl r 

30 POKE USR CHR$ 144+n.r 
40 NEXT n 

- §2,- PR í NT PRIÍ *T T * B 12;CHR$ e 

5 CHR$ 144 

60 DATA 64.63 72.30 42 74,1=: 2 
73 STOP • L ^ ’ “ 


Neste exemplo introduzimos só um ca¬ 
racter. O conjunto completo de caracteres 
pode ser introduzido da mesma forma, 
como e exemplificado no programa 4. em 
que são definidas uma série de letras do 
tipo usado em terminais de computador. 


10 rem defenicao de letras” 

20 FOP P =0 TO 20 

30 FOR Bi =0 tq 7 

40 READ r 

P0+B USR CHR - 5 *( 144+n ) +» , r 

v* tIcKT m 

to NEXT n 

30 DATA 62 34 34.62.126,93,33 , 
8 5 124 100 ,100 126 126 , 93.93 126 
126 ^0,70.64 64 66 66.126 124 9 
5 33.93,33 , 95 93.124 

90 DATA 126 .1 64 . 64 . 126 , 126,96 9 
- 126,126 96 96 126.62 . 32 , 32 32 
re- = - 66^54,54.73,70 , ii26 . 66 , 66 , 

-• r 426 12D , 98 , 38 , 98 
100 DATA 60 50 24,24.24.24.60 5 
0 5 5 66 6,70 7O 60 Í00,100.103 
_20, 126,102 102.102 , 32.32.32,32 
96 96,96 126 

_110 DATA 66 102,94.70.70,70,36 
- : § _ 98 _32 74 , T 0 55 55 30,90 f 59 55 

55 . 5.5 55 66.56 60 , 126 66 , 66 126 

is? '36, , 5'6 56 

_15 DATA 124 63, 63 , 6*8,68 70 T0 
_26 124 63,65 124 126.102 102, IO 
2 126 66 64 125 .126.2.93 126. 126 

24 24.24 24 24 24 24,70,70 ; 70 
0 70 -0 -0 195 

120 CL3 FOR r =0 TO 20 

-30 PRINT TAE 3: CHR$ TAB 3 1 

25 c 

_40 NEXT n 
150 3T0P 


O problema que se põe agora ao utiliza¬ 
dor é de como guardar o conjunto de ca¬ 
racteres por ele definido, de modo a poder 
usá-los em futuras aplicações. 

É evidente que poderá sempre guardar o 
programa em BASIC com uma estrutura 
de READ/DATA e usá-lo para redefinir os 
caracteres. No entanto essa solução impli¬ 
ca um desperdício de memória. 

Uma maneira mais racional sera guardar 
os caracteres como código. 

Vamos admitir que o utilizador definiu 
o seu conjunto de caracteres, usando um 
dos métodos anteriores, ou qualquer outro 
método existente para o efeito. 

O utilizador poderá em seguida apagar o 
programa, desde que para isso utilize a 
instrução NEW, e não desligue o computa¬ 
dor. 

Poderá em seguida correr o programa 5. 
de modo a confirmar que os caracteres 
presentes em memória são exactamente os 
que queria definir. 

Corra então a instrução: 

SAVE **UDG’* CODE 65368,168 

e o conjunto de caracteres será guardado 
em cassette. 

Para carregar o conjunto de caracteres 
da cassette para o computador deverá fazer: 

LOAD TJDG" CODE 65368 

Poderá então correr novamente o pro¬ 
grama 5. para confirmar se são mesmo os 
caracteres que pretendia. 

As instruções anteriores serão usadas no 
caso do utilizador possuir um microcompu 
tador de 48K. Se usar um de I6K deverá, 
em vez das instruções anteriores, correr as 
seguintes: 

SAVE “UDG” CODE 32600.168 

LOAD *UDG" CODE 32600 

Se o utilizador possui um sistema de 
disco, devera utilizar as instruções de co¬ 
municação com o disco, em particular 
para o sistema TIMEX FDD. e sustituir as 
instruções SAVE e LOAD. por SAVE* e 
LOAD* 
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'PERIFÉRICOS. 


JOYSTICK 

SOUND 


Joystick & Sound e um peri¬ 
férico de simples utilização que. ligado ao 
ZX Spectrum, permite a adaptação de 
qualquer joystick standard, com ficha tipo 
D de nove pinos, e a amplificação do som 
gerado pelo microcomputador, proporcio¬ 
nando uma maior fidelidade dos efeitos so¬ 
noros contidos na maioria dos jogos. 

E um excelente equipamento compatível 
com todos os jogos, que possibilitam o 
uso dos interfaces KEMPSTON e QUICK 
SHOT. 

O Joystick é afinal um punho de co¬ 
mando que beneficia particularmente os jo¬ 
gadores, porque através da sua utilização 
obtem-se um controlo mais eficaz do mo¬ 
vimento das figuras no écran. Além disso, 
oferece uma outra grande vantagem, evita 
o desgaste do teclado do microcomputa¬ 
dor. De facto, muitas das avarias do ZX 
Spectrum resultam do uso intensivo de de¬ 
terminadas teclas, o que sucede na maioria 
dos jogos. Com o Joystick & Sound este 
problema é definitivamente eliminado. 

Para utilizar correctamente o Joystick & 
Sound deve proceder da seguinte forma: 

1 — Ligue o periférico ã ficha de extensão 

existente na parte posterior do seu 
ZX Spectrum. Atenção esta operação 
deve ser executada com o microcom¬ 
putador desligado ou correrá o risco 
de avaria. 

2 — Ligue o seu Joystick TS 2090 a uma 

das fichas existentes nas partes late¬ 


rais da unidade Joystick & Sound. 
Em virtude das duas fichas de joys¬ 
tick se encontrarem ligadas em para¬ 
lelo, os dois joysticks poderão ser li¬ 
gados simultaneamente. No entanto, 
só pode ser utilizado um de cada 
vez. 

3 — Ligue os cabos de antena e alimenta¬ 

ção ao microcomputador. Este devera 
então mostrar o logotipo usual (c 1982 
SINCLAIR RESERCH LTD), se tal 
não acontecer desligue imediatamente 
o microcomputador e inicie o pro¬ 
cesso. 

4 — Para utilizar o periférico com algum 

programa, normalmente um jogo. 
certifique-se que este prevê o fun¬ 
cionamento com Joystick, e siga o 
procedimento normal de LOAD. 

5 — Quando o programa lhe apresentar o 

menu de opções, seleccione o coman¬ 
do de Joystick KEMPSTON ou 
QUICKSHOT. 

6 — Para amplificar o som proveniente do 

microcomputador, basta introduzir o 
jack do Joystick & Sound na ficha de 
EAR ou MIC do ZX Spectrum, con¬ 
forme o volume de som pretendido. 


leitura do port 223. tal pode ser consegui¬ 
do através da instrução de basic IN, como 
a seguir se exemplifica: 


LET A = IN 223 

ou 

PRINT IN 223 


Executando qualquer uma das instruções 
acima, o utilizador devera obter os segui¬ 
ntes valores, dependentes da posição do 
Joystick: 


esquerda 


esquerda 


Sem tiro 


cima 


5 4 

6 

1 0 

2 

9 8 

10 

baixo 


Com tiro 


cima 


21 20 

22 

17 16 

18 

25 24 

26 


direita 


direita 


baixo 


O utilizador poderá aceder ao Joystick. 

através de instruções em basic ou lingua ... 

üem maquina ° acesso em lm i?“ a g em ma, f; ina * *2? 

O acesso em BASIC e feito a partir da através da instrução em assembler IN Dt 


L 
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PUBLIC IS 


RANK XEROX 


XEROX 6060 


A RESPOSTA 



NA PONTA DA LÍNGUA 


O génio de Einstein manifestava-se também na irreverência. 

Uma das qualidades da Rank Xerox reside no seu espírito inconformista, permanentemente inovador. 

Assim, os novos computadores profissionais XEROX 6064/65 da família 6060 são fiéis a essa tradição de vanguarda. 
O seu poder de resposta é quase duas vezes mais rápido que o de certos concorrentes. Além disso, estão equipados 
com ScreenMate: um programa de interface em português que torna mais acessível ao utilizador o uso do Sistema 
Operativo MS-DOS, sem necessidade de memorizar instruções e sem cometer erros. 

A sua total compatibilidade com o standard do mercado permite aos computadores 
profissionais 6064/65 utilizar uma vasta gama de software profissional e de gestão, 
incluindo os mais populares programas internacionais. 

Através da rede Xerox XC24 poderá interligar diversos computadores da família 
XEROX 6060, criando desta forma uma rede local. 

A família Xerox mantém-se unida no crescimento. 

XEROX 6060- A NOVA FAMÍLIA DE COMPUTADORES PROFISSIONAIS 



'T 

| XEROX 6064 

PERTENÇA AO TEAM XEROX 

SF 1 



i XEROX 6065 

Para mais informações contacte a Rank Xerox através da linha directa 

O 01 - 54 04 88 




ou envie-nos este cupão 

Fmnreca * 



Tel.: 


SB 

Pessoa a contactar: 




Morada: Localidade: 






































Fspaço poKe 

I V r 3 r' 1\ POR ARMANDO DA SILVA 


OMO 

DA 


PASSAR 


CASSETTE 

PARA A 



L 


Num esforço de 
implementar a informática 
em Portugal, a Timex 
lançou em 1984 um 
sistema de Floppy Disk 
Drive, vulgarmente 
conhecido por Timex 
Operacional System 
(T.O.S.). Todavia, o 
aparecimento deste 
periférico para os 
utilizadores do ZX 
Spectrum, e posteriormente 
do TC 2048 e TC 2068, 
não foi acompanhado pelo 
necessário suporte de 
software, o que originou 
aos utilizadores uma certa 
decepção, por não existir 
informação que permitisse 
passar o já largo espectro 
de programas em cassette, 
para a disquette do citado 
sistema. Indo ao encontro 
desta urgente necessidade, 
apresentamos a explicação 
e solução para este 
problema. 

_ 
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DISKETTE 



computador ZX Spec¬ 
trum grava os seus programas em dois 
blocos. O primeiro, de comprimento 
fixo, contém as instruções para o 
carregamento do segundo, que pode 
ter um comprimento variável e repre¬ 
sentar uma das linguagens, BASIC ou 
CÓDIGO DE MÁQUINA 

O primeiro bloco tem a função de 
informar o computador como deve in¬ 
terpretar o segundo bloco, que é o 
programa em si, composto por 17 By¬ 
tes como abaixo se indica: 


BYTE 0 

TIPO DE PROGRAMA 


0 — Programa em basic 

1 — DATA Matriz numérica 

2 — DATA Matriz alfanumérica 

3 — Código de Máquina 

BYTE 1 — 10 
NOME DO PROGRAMA 


Contém o nome do programa em 
ASCII completando com espaços se o 
nome tiver menos de 10 caracteres. 


BYTES 11 — 12 
COMPRIMENTO TOTAL 


Contém o comprimento total do 
programa no estilo normal Z80 e.g. 


LSB,MSB 


BYTES 13 — 14 
ESPECIAL 

BYTES 14 — 15 
COMPRIMENTO 


Contém o comprimento do progra¬ 
ma em Bytes 

Os Bytes 13 e 14 são usados para 
uma informação específica requerida. 
Tipo 0 detém o número de linha do 
auto-run, o qual se maior que 32767 
significa somente LOAD’\ No tipo 
3 contém o endereço do início do 
LOAD ” ” CODE sem parâmetros. 
Nos tipo 1 e 2 somente o Byte 14 é 
usado. Este contém ajuda para cálculo 
de vírgula flutuante. Bits 0 — 4 dão 
o código ASCII menos 64 da DATA 
original gravada, e o bit 6 informa 
qual o tipo de DATA, (0 = Matriz 
numérica, 1 = Matriz alfanumérica). 

O programa de leitura do primeiro 
bloco (em inglês HEADER), contém 
uma rotina em código de máquina, 
que coloca estes 17 bytes do “Hea- 
der” de modo a que possam ser inter¬ 
pretados, usando uma função definida 
que extrai um número dos dois Bytes 
do valor de X. 

A linha 30 chama a rotina de códi¬ 
go de máquina e espera a entrada do 
primeiro bloco no computador. 

A linha 40 extrai o tipo de progra¬ 
ma. A linha 50 verifica se é o bloco 
de 17 bytes, sendo retoma à linha 30. 

As linhas 60 — 90 imprimem o 
nome do programa e a 100 escolhe a 
rotina apropriada para a sua descodifi¬ 
cação. 

A linha 4000 automaticamente in¬ 
forma se o programa é uma imagem 
“SCREEN $”. 

A rotina de código de máquina uti¬ 
lizada posiciona os 17 Bytes do 
“HEADER” a partir do endereço 
23762. 




































PROGRAMA EM CÓDIGO 
DE MÁQUINA 

17,17,0 
175 
55 

221,33,210,92 
205,86,5 
201 


Ld DE, 17 
XOR A 
SCF 

Ld IX,23762 
CALL 1414 
RET 


Normalmente os programas são gra¬ 
vados em 3 ou 4 conjuntos de blocos 
assim descritos: 


1 — Carregador (carrega os res¬ 

tantes) 

2 — Imagem tipo SCREEN S 

3 — Código de máquina 

4 — Basic (em alguns programas) 


Para exemplificar a passagem de 
um programa de cassette para a Flop- 
py Disk da Timex, usando o “LEI¬ 
TOR” no programa, obtivemos as se¬ 
guintes leituras: 

NOME: KILLING 
TIPO: Program 
Comprimento: 153 bytes 
Comprimento Total: 153 bytes 
A iniciar na Linha 1 

NOME: SCREEN 
TIPO: bytes 
Endereço inicial: 32768 
Comprimento: 6912 bytes 


NOME: KILLCODE 
TIPO: bytes 

Endereço inicial: 27109 
Comprimento: 38435 

Após introdução da primeira parte 
com MERGE ” ” obtivemos os se¬ 
guintes dados: 


1 CLEAR 26799 

2 POKE 23613,0 : POKE 23614,61 
9999 BORDER 0 : PAPER 0 : INK 
0: CLS : LOAD ” ” CODE 16384 : 
PRINT AT 11,0:; : LOAD ” ” 
CODE : RANDOMIZE USR 34800 


E que iremos modificar para: 

1 CLEAR 26799 

9999 BORDER 0 : PAPER 0 : INK 
0 : CLS : LOAD * “KILLING 
,SCR” SCREEN S : LOAD * 
“KILLCODE.COD” CODE 27100 
: RANDOMIZE USR 34800 


Esta primeira parte está pronta para 
gravação, introduzindo a seguinte ins¬ 
trução directa: 


SAVE * “KILLING. bas” LINE 1 

Seguidamente e também com ins¬ 
trução directa é possível acabar de 
transferir os restantes dois grupos de 
blocos^ executando: 

CLEAR 26799 : BORDER 0 : 
PAPER 0 : INK 0 : 

CLS : LOAD ” ” SCREEN S : 
SAVE * “KILLING.scr” 

SCREEN S : LOAD ” ” CODE : 
SAVE * “KILLCODE.cod” 

CODE 27100.38435 

Antes de gravar o programa LEI¬ 
TOR e após execução, mediante 
RUN, as linhas 5 e 10 poderão ser 
retiradas visto só servirem de carrega¬ 
dor para o código de máquina. 


PROGRAMA 

LEITOR 


1 RBK 00000000000000000000000 

00000000000000000000000000000000 
00000000000000000000000000000000 
5 FOR Y=23782 TO 23794: READ 
Z: POKE Y, Z: NBXT Y 

10 DATA 17,17,0,175,55,221,33, 
210,92,205,86,5,201 

20 LET Z=23762 : DEF F N A<X)=P 
EBK <Z+X)+256*PEEK (Z+X+l) 

30 RANDOMIZE USR 23782 
40 LET X=PEEK Z 
50 IF X>J3 THEN GO TO 30 
60 PRINT TAB 6; ”NOME: ”; 

70 FOR Y=Z+1 TO Z+10: PRINT CH 
RS PEEK Y; : NEXT Y 

90 PRINT : PRINT TAB 6; "TIPO: 

100 GO SUB 1000+1000*X 
110 PRINT : PRINT 
120 POKE Z , 255 
130 GO TO 30 
1000 PRINT "PROGRAM" 

1010 PRINT TAB 6; " COMPRIMENTO: " 
i FN A(15);" BYTES" 

1020 PRINT "COMPRIMENTO TOTAL: ” 

; FN A <11);" BYTES" 

1030 IF FN A(13)>9999 THEN PRINT 
TAB 6;"SBM AUTO-RUN": RETURN 
1040 PRINT "A INICIAR NA LINHA " 

; FN A(13> 

1050 RETURN 

2000 PRINT " DATA NUMÉRICA" 

2010 LET NS="": GO TO 3020 
3000 PRINT " DATA ALFANUMÉRICA" 
3010 LET NS="S” 

3020 PRINT TAB 2;"COMPRIMENTO : 

"j FN A(ll) : " BYTES" 

3030 LET 0=PEEK (Z+14) 

3040 PRINT "NOME ORIGINAL : ";CH 
RS (64+32*<0/32-INT (0/32)));NS 
3050 RETURN 

4000 IF FN A <13) = 16384 AND FN A< 
11)=6912 THEN PRINT "IMAGEM SCRE 
ENS ": RETURN 
4010 PRINT "BYTES" 

4020 PRINT "ENDEREÇO INICIAL: "; 

; FN A(13) 

4030 PRINT TAB 5;"COMPRIMENTO: " 
; FN A <11>;" BYTES" 

4040 RETURN 

9999 SAVE "LEITOR" LINE 1: STOP 


POKES 
PARA VIDAS 
ILIMITADAS 



AMOS dar início a uma 
listagem de POKES, cuja utilização 
facilita bastante a execução dos jo¬ 
gos mais difíceis, especialmente 
aqueles que têm um número limi¬ 
tado de vidas. 

Para a introdução dos POKES 
escreva a listagem do jogo, seguida 
de “RUN” e “ENTER”. Ponha 
o gravador em funcionamento e 
aguarde a entrada do programa. 

Se preferir grave em cassette es¬ 
tas listagens. 

Kokotoni Wilf 

10 CLEAR 24100 : LOAD ” ” 
CODE : RANDOMIZE USR 
65100 : LOAD ” ” CODE 
POKE 43742.0 : POKE 42177,2 
: POKE 42214,N (N = NUME¬ 
RO DE VIDAS) RANDOMIZE 
USR 41200 

Ad Astra 


10 LOAD ” ” CODE : LOAD ” ” 
CODE POKE 35853.0 : 
RANDOMIZE USR 33000 

Chuckie Egg II 

10 FOR A = 23296 TO 23309 : 

READ Z POKE A.Z : NEXT A 
20 DATA 55,62,255.221.33.0.64. 

17,0.192,205.86.5.201 
30 RANDOMIZE USR 23296 : 
POKE 35453.0 : RANDOMIZE 
USR 24770 

Sir Lancelote 

1 REM SIR LANCELOT X VI¬ 
DAS 

10 FOR A = 50000 TO 50024 
20 READ N : POKE A.N : 
NEXT N 

30 DATA 49,125,91,221,33.128. 
91.17.128.36.62,103,55,205.86. 
5,243,62,X.50,38.92.195.8.92 
40 PRINT AT 1,3: “CARREGUE 
O BLOCO PRINCIPAL SEM 
HEADER” 

50 RANDOMIZE USR 50000 
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M icro 

TERMOS 

A terminologia informática é específica como a de qualquer 
outro ramo do conhecimento. No entanto, devido ao seu uso ser 
relativamente recente e à falta de diccionários portugueses 
especializados, não está tão difundida e não é tão 
acessível como seria desejável 
Exactamente por esta razão, a SOFTFILE resolveu 
apresentar este mini-léxico, que descodifica alguns dos 
termos informáticos mais usados e que pode contribuir para 
a banalização dos termos ligados ao tratamento da informação. 


Acumulador 

Arquivo dentro do computador, onde 
estão resultados de uma operação de 
unidade lógica aritmética. 

Alfanumérico 

Caracteres alfabéticos e numéricos 
usados pelo computador. 

Assembler 

Linguagem que utiliza mnemónicas 
para facilitar a programação em códi¬ 
go de máquina. 

Back-up 

Cópia de apoio ou cópia extra de 
um programa emitida em papel, ví¬ 
deo, fita magnética ou disco. 

Binário 

Sistema de numeração que utiliza 
apenas os símbolos 0 e 1, e é o siste¬ 
ma usual de armazenagem de dados 
no computador. 

Bug 

Erro num programa. A correcção 
destes erros é conhecida por “DE- 
BUGGING”. 

Byte 

Grupo de bits contidos numa unida¬ 
de geralmente de oito bits. 

Campo 

Espaço necessário para conter um 
conjunto de dados específicos 

Carregar 

Introduzir no computador dados ou 
programas. 

Chip 

Partículas de silício de que são fei¬ 
tos os componentes electrónicos de 
um circuito integrado. 

Circuito integrado 

Conjunto de circuitos interligados 
contido dentro de um mesmo invólu¬ 
cro. 

Cursor 

Indicador luminoso intermitente ou 
contínuo indicando no visor a posição 
de linha e coluna. 

Código de máquina 

Linguagem de programação que um 

computador obedece sem necessidade 


de um interpretador ou de um compi¬ 
lador. 

Compilador 

Programa de computador que modi¬ 
fica um programa escrito em lingua¬ 
gem de alto-nível para código de 
máquina. 

Diskette 

Pequeno disco magnético para ar¬ 
mazenar dados. 

Dump 

Mapa ou cópia, em hexadecimal, 
dos endereços da memória principal. 
Pode também ser a copia de uma me¬ 
mória para outra. 

Endereço 

Qualquer posição de memória no 
computador identificada numerica¬ 
mente. 

Impressora 

Periférico de saída que imprime da¬ 
dos em papel. 

Instrução 

Comando que ordena ao computa¬ 
dor a execução de uma determinada 
tarefa. 

Listagem 

Papel onde são impressas informa¬ 
ções guardadas no computador. 

Memória 

Parte do sistema onde são guarda¬ 
dos os dados e as intruçòes do pro¬ 
grama. 

Microprocessador 

A CPU de um computador formada 
por um único circuito integrado. 

Periférico 

Dispositivo externo de entrada-saída 
de dados. 

RAM 

Em inglês “RANDOM ACESS 
MEMORY”, memória de acesso di¬ 
recto ou aleatório. 

ROM 

Em inglês READ ONLY MEMO¬ 
RY”, memória de acesso directo ou 
aleatório onde as informações estão 
permanentemente guardadas e não po¬ 
dem ser alteradas 




ST A em curso um 
processo acelerado de transformação 
dos conceitos tradicionais no que diz 
respeito à gestão de empresas 
industriais. 

Os factores envolventes (tecnológicos, 
de mercado, sociais) levaram a uma 
progressiva percepção da necessidade 
de adequar as ferramentas de gestão 
ao novo contexto. 

Já não é nova a utilização dos 
computadores em áreas como a 
Gestão das Carteiras de Encomendas 
dos Clientes ou dos 
Reaprovisionamentos ou mesmo no 
Planeamento e Controle das 
Operações Fabris mas foi-se revelando 
progressivamente a necessidade de 
uma abordagem mais global. 

Assim hoje fala-se já em termos de 
‘‘Produção Integral por Computador'' 
(do* inglês Computer Integrated 
Manufacturing), que se pretende 
venha a associar e a coordenar não só 
os tradicionais Sistemas de Gestão da 
Produção como as áreas do Projecto 
e Fabricação Assistidos por 
Computador (CAD/CAM) e da 
Automação Industrial. 

A emergência dos conceitos precede 
naturalmente a disponibilidade dos 
produtos que permitirão 
implementá-los mas é patente a nível 
internacional a atenção que estas 
questões estão a merecer por parte 
dos principais construtores que em 
certames especializados, nos EUA no 
Japão e na Europa, têm apresentado 
soluções mais ou menos abrangentes. 
O Sistema IBM 5080 integra-se 
precisamente neste movimento e vem 
juntar-se a uma vasta gama de outros 
produtos de Hardware e Software no 
domínio da Gestão da Produção 
(MAPICS, COPICS, etc.) e da 
Automação Industrial. 

Os utilizadores poderão agora dispor 
das potencialidades inerentes aos 
métodos gráficos interactivos 
nomeadamente pm Projectos 
(Concepção, Cálculo e Desenho) e na 
preparação para Fabricação no que 
toca à programação de máquinas de 
Comando Numérico e Robótica. 

O Sistema é composto por um 
Graphics Channel Controller 
(IBM 5080), por um Graphics 
Processor (IBM 5085) e pelo Display 
(IBM 5081), para além de outros 
dispositivos de interacção com 
o utilizador, e pode ser ligado aos 
Sistemas IBM 43XX, 303X e 308X. 
O Graphics Channel Controller 
(IBM 5088), que é fornecido em dois 
modelos, pode controlar até 32 
Graphics Processors (IBM 5085), com 


- 




18 SOFTFILE 


















A SOFTFILE ao abordar a 
Micro-Informática duma forma 
predominante não pretende, no 
entanto, esquecer os Grandes 
Sistemas. 

Este espaço destina-se 
precisamente aos equipamentos 
de maior capacidade 
e dimensão, bem como às 
aplicações de Software viradas 
para os mais variados sectores 
da actividade económica. 
Assim, o leitor irá tendo uma 
noção dos sistemas existentes 
no mercado, dos vários 
construtores, e suas soluções 
específicas. 
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(Continuação da pàg. 18) 

uma velocidade de transferência de 
dados que vai até aos dois milhões de 
bits por segundo. 

A poderosa arquitectura do Graphics 
Processor (IBM 5085) bem como 

I " a extensão da sua memória (que pode 
ir até 1.1 milhões de caracteres) 

- permitem ao utilizador uma vasta 
gama de manipulações gráficas que 
incluem as principais transformações 
(rotação, translação, ampliação, etc. 
em 2D e 3D) sem sobrecarregar 
o Host (processador central). 

Com os seus múltiplos 
microprocessadores, o IBM 5085 
controla os periféricos (incluindo 
plotters) e a afixação das imagens, 
mantém o diálogo com o Channel 
Controller, garante a emolução de 
3270 e pode gerir até 256 cores ou 
gradações de cinzento em simultâneo. 
Pelas suas dimensões, o IBM 5085 
é comodamente instalável nas 
imediações do Display (IBM 5081) 
mesmo nos gabinetes em que já antes 
se realizava o trabalho de engenharia. 
O dispositivo usado para 
a representação das imagens, 
o Display (IBM 5081), é dotado de 
alta resolução (mais de um milhão de 
pixels) e destaca-se pela estabilidade 
das imagens que são refrescadas ao 
ritmo de 50 vezes por segundo (raster 
technology) quer se trate do modelo 
a cores ou do monocromático. 

A qualidade da imagem é ainda 


As Tecnologias da Informação e a Renovação industrial Sistema 5080 


o resultado de uma velocidade de 
escrita dos pixels da ordem dos 
200 000 por segundo. 

Uma grande variedade de dispositivos 
pode ser usada para comunicar com 


o sistema e mteractuar com as 
imagens representadas no Display tais 
como: um teclado alfanumérico, 
um teclado de funções, rodas de 
comando (diais), mesa digitalizadora 
(tablet), etc. 

As características do Sistema 
IBM 5080 são potenciadas pela 
disponibilidade de um conjunto de 
produtos de Software que 
proporcionam aos utilizadores 
soluções que são o resultado de 
impressivos investimentos 
e comportam o Knowhow de 
engenharia e a experiência de muitos 
anos. 

Estão neste caso os seguintes 
produtos: 

CASAM(R) — Computer-Graphics 
Augmented Design and Manufacturing 
CATIA(R) — Computer-Graphics 
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Aided Three-dimensional Interactive 
Application 

CAEDS — Computer-Aided 
Engineering Design System 
CBDS2 — Circuit Board Design 
System 2 

(para além de um vasto conjunto de 
programas utilitários de vários tipos). 
O anúncio destes produtos pela IBM 
Portugal vem, portanto, viabilizar 
iniciativas conducentes ao 
aproveitamento do comprovado 
impacto da tecnologia em domínios 
vitais como são os da produtividade 
e da qualidade, ou seja, da 
capacidade para competir quer a nível 
nacional quer a nível internacional. 



COBREIO /CLUBE SOFT 


Uma das características da 
SOFTFILE, que pretende 
imprimir desde o seu primeiro 
número, é a abertura à 
participação dos leitores. Por 
isso mesmo lançou um apelo 
aos Clubes de Software de 
todo o país, solicitando o 
apoio de todos aqueles que se 
agrupam em volta dum 
interesse comum 
— a informática. 
Como se sabe são os jovens os 
principais animadores destes 
clubes. E não há dúvida que 
esta geração denota uma 
especial aptidão para 
aproveitar e aplicar as 
vantagens do computador. 
Por essa razão é necessário 



pôr o máximo de meios à sua 
disposição e proporcionar 
uma troca de ideias que a 
todos será frutífera. 


CLUBE DE SOFTWARE DE 


REGUENGOS DE MONSARAZ 





EXM.<* SENHORES. 

Foi com imenso prazer que o 
nosso clube recebeu o vosso 
desejo de nos ajudar, através 
da divulgação dos nossos traba¬ 
lhos e outras actividades, pois 
não é qualquer revista que se 
daria ao trabalho de tal iniciati¬ 
va. Portanto, desde já os nos¬ 
sos parabéns por tal ideia, de 
todo louvável para a divulgação 
da informática em todo o país. 

Enviamos um primeiro grupo 
de trabalhos, que possuem duas 
características principais-: 

1 — São software propria¬ 
mente dito; 

2 — Destinam-se aos micros 
da TIMEX, nomeadamente o 
SPECTRUM, o TC 2048 e o 
TC 2068). 

O primeiro trabalho serve 
também para introduzir uma 
ideia que nos surgiu e que 
achamos bastante interessante. 
Assim, o programa é uma pe¬ 
quena história (informática), da 
vila em que nos inserimos. A 
nossa ideia é a de que, a nú¬ 
mero a vossa revista publicasse 
um trabalho com as mesmas 
características com o objectivo 
de dar a conhecer, duma forma 
bastante “sui generis”, a histó¬ 
ria das nossas cidades, vilas e 
aldeias. Da colecção de* todos 
estes trabalhos resultaria um 
bom contributo para o conheci¬ 
mento das regiões do nosso 
país. E a secção poderia de¬ 
nominar-se “História Informáti¬ 
ca de Portugal 1 ’. 

O segundo programa é um 
utilitário contendo um sistema 


de selecção e redução dos 
desdobramentos mais prováveis 
duma aposta múltipla do toto¬ 
bola. Considero-o pessoalmente 
um programa bastante forte 
(passe o elogio), e por isso já 
tentei sem êxito a sua venda, 
com o fim de adquirir material 
para o clube. Este utilitário 
permite a redução de qualquer 
aposta múltipla e perguntando, 
dentro de duas hipóteses, para 
que montante deve ser feita a 
redução. A sua utilização é 
bastante fácil e não necessita 
de instruções, pois as opções 
são devidamente indicadas no 
decorrer do programa. 

Envio por último a listagem 
de outro pequeno utilitário, que 
permite a resolução de mais de 
80 equações compondo um 
sistema, por ser pequeno a sua 
introdução não se toma morosa 
e é compatível com todos os 
micros da gama TIMEX. 

José Gabriel Calisto 
Clube de Software 

de Reguengos de Monsaraz 

CARO JOSÉ GABRIEL, 

Agradecemos a tua resposta 
ao nosso apeio e o envio dos 
trabalhos, que vamos publi¬ 
car na rubrica software. 

A ideia da “História Infor¬ 
mática de Portugal” parece- 
-nos óptima. Da nossa parte 
não faltará apoio, resta que 
os leitores das várias regiões 
desejem participar. 

Esperando novos trabalhos, 
um milhão de bits. 
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O poderio da revolução informática 

ILEME 




UEM afirmou, em 
tom de paródia, consistir 
^ diferença entre o computa¬ 
dor estrangeiro e o português 
no pormenor do primeiro pos¬ 
suir “memória" e o segundo 
“uma vaga ideia", brincou 
com coisas sérias e não visitou 
o FILEME/86, a sétima edição 
do Salão Internacional de Equi¬ 
pamento de Escritório e da In¬ 
formática, que decorreu entre 
os dias 29 de Janeiro e 2 do 
corrente, nos pavilhões da FIL. 

Na verdade, se o tivesse fei¬ 
to, teria tido a oportunidade de 
assistir ao lançamento do 
UNIC, um microcomputador 
fabricado em Portugal, cuja ex¬ 
celência resulta da simbiose en¬ 
tre o projecto desenvolvido pelo 
Departamento de Engenharia 
Electrónica da Universidade de 
Coimbra e a fabricação pela 
empresa RIMA, que também 
assumiu a responsabilidade pela 
comercialização. 

Ficaria, então, a saber, que o 
computador nacional, para além 
de ser modular, polivalente e 
de desenho ergonómico, possui 
uma memória interna com as 
seguintes características: RAM 
a partir de 64 Kb (endereçável 
até um Mb RAM); mais 8 Kb 
RAM boot e 8 Kb RAM não 
volátil com bateria, bem como 
mais 64 KB RAM CRT. 

Quanto a memória externa, 
tomaria conhecimento de que 
dispõe até quatro unidades de 
disquete de 5.25“; DSDD 
formatadas com 800 Kb cada; 
um ou dois discos fixos de 
10 Mb e/ou 20 Mb de capaci¬ 
dade formatada opcion; e, fi¬ 
nalmente, disco virtual opcio¬ 
nal. 

Isto foi só a propósito de 
memórias. Mas — e sem que¬ 
rer substimar qualquer outro 
produto concorrente, exibido no 
Fileme —, diremos ainda que o 
UNIC. dependendo da sua con¬ 
figuração adoptada. pode traba¬ 
lhar em 8 e/ou 16 bits, mono 
ou multiposto, simples ou mul- 



Stand da RIMA — Computador 

titarefas. Isso tem a ver com os 
vários postos de trabalho que 
poderá proporcionar, permitindo 
a cada um executar, simulta¬ 
neamente, vários programas, 
dividindo o écran, se necessá¬ 
rio, em diversas janelas. 

Além de tudo isto, podem 
ser combinados vários sistemas 
(até 64), de maneira a formar 
uma rede local, que, por sua 
vez, pode ser ligada a outras 
redes, inclusive de outros fabri¬ 
cantes. 

Como sistemas operativos 
apresenta; CP/M 80; CP/M 86; 
MP/M II; DOS-PLUS; 
C-DOS -I- GEM; (compatível 
MS-DOS e CP/M 86), todos da 
Digital. 

O monitor é de 12 de dia¬ 
gonal, ergonómico e basculan- 
te, de fósforo verde ou âmbar, 
com 25 linhas x 80 colunas, 
de 11x8 dots/caracter, carac¬ 
teres alteráveis (incluindo alfa¬ 
beto em português), gráficos 
bit-map de alta resolução, 
640 x 275 pixel, mistura de 
gráficos e caracteres possível e 
opção de cor. Processadores: 


UNIC 

Z80-A. 8088, 4 MHz e 5 MHz 
(8087 opcional). 

Um salão imprescindível 

Cremos ter dito quanto baste 
sobre o “noveau né“ da Uni¬ 
versidade de Coimbra e da 
RIMA, restando-nos apenas 
sublinhar ter sido, por certo, 
gratificante, que o UNIC 
lograsse ter concentrado as 
atenções dos visitantes do certa¬ 
me promovido pela Associação 
Industrial Portuguesa, sobretudo 
dos jovens estudantes. 

Aliás, um dos objectivos do 
FILEME/86 residiu, justamente, 
na divulgação das tecnologias 
mais modernas no campo da 
informática, da telemática e da 
comunicação, a par com o in¬ 
cremento das potencialidades 
nacionais no sector produtivo 
de mobiliário de escritório, e 
com a publicação das mais 
avançadas técnicas de organiza¬ 
ção do escritório e da gestão 
administrativa. 

A afluência de profissionais 
(e de público em geral, em nú¬ 



meros que rondou as 45 mil 
pessoas) comprovou a necessi¬ 
dade de manter tal salão nos 
calendários de actividade da 
AIP. De facto, o FILEME — 
organização de periodicidade 
bienal — grangeara na sua últi¬ 
ma edição, em 1984, resultados 
positivos para cerca de 80 por 
cento dos seus expositores, 
prevendo-se que o sucesso se 
repita em relação à recente e às 
futuras edições. 

No FILEME/86 os exposito¬ 
res primaram pelo requinte na 
apresentação de aparelhagens e 
sistemas electrónicos e de tele¬ 
comunicações, de processamento 
de dados e, ainda, de mobiliário 
para escritório — de qualidade 
e design quase inexcedíveis — 
e de maquinas de contabilidade. 

Dos 253 expositores inscri¬ 
tos, 107 eram portugueses (in¬ 
cluindo os do sector de servi¬ 
ços), cabendo a maior parte das 
representações ãs máquinas para 
serviço das novas tecnologias 



Vista geral da FILEME 
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Stand da RANK XEROX 


A velocidade, a excelente 
qualidade da impressão, os grá¬ 
ficos bit-map, a opção como 
copiador, a grande variedade de 
fontes e interfaces, a operação 
silenciosa, foram alguns dos as¬ 
pectos que nos seriam dados | 
apreciar, e que tomaram o mo¬ 
delo em causa na impressora 
movida a Laser compacta mais 
poderosa do mercado, estabele¬ 
cendo, mesmo, novos padrões 
até agora nunca atingidos. 

Sem, de maneira alguma, 
pretender menosprezar a impor¬ 
tância de outras representações 
no salão, salientaremos que o 
“stand" da RANK XEROX — 
até por que situado logo á en¬ 
trada da nave central — foi dos 
mais concorridos. E como se 
não bastasse, esta companhia 
proporcionou, no exterior, mais 
precisamente na Praça das In¬ 
dústrias, espectáculos nocturnos 
de Laser, que fizeram as delí¬ 
cias dos visitantes. 

Acompanhados de música 
transmitida por potentes altifa¬ 
lantes, os raios Laser formaram 
uma miscelânia de luz e cor 
que arrebatou a pequena multi¬ 
dão sempre renovada. Sem dú¬ 
vida, um aliciante convite a 
entrar e a visitar a área de 
exposição de produtos. Quem 
sabe. sabe 


aguardar, pelo menos, seis me¬ 
ses, até verem satisfeita a sua 
pretenção. Tanto quanto nos foi 
dito, houve quem se resignasse 
à espera... 

Foquemos, por exemplo, o 
XEROX 4045. Este sistema in¬ 
tegra um amplo conjunto de ca¬ 
racterísticas nunca anteriormente 
disponíveis numa impressora 
Laser compacta de secretária. 
Assim, são-lhe proporcionadas 
funções apenas possíveis, até 
aqui, em equipamentos de topo 
da linha de impressoras Laser 
XEROX 


lEX TMX PORTUGAL UD 
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Sistema de impressão Laser: 
coqueluche’ da RANK XEROX 

Como de início privilegiámos 
uma novidade nacional, porque 
não destacar, igualmente, uma 
outra inovação, desta feita de 
uma conhecida multinacional: a 
impressão a Laser da RANK 
XEROX. 

Dotado de diversas máqui¬ 
nas, mais ou menos potentes, o 
sistema de impressão em causa 
suscitou admiração e fez um 
certo furor entre os visitantes 
profissionais que se deslocaram 
à Junqueira, a ponto de os pe¬ 
didos logo terem esgotado a 
oferta de uma delas, pelo que 
os futuros interessados terão de 


de informação, da responsabili¬ 
dade das firmas estrangeiras. 

A título de curiosidade, refi- 
ra-se que estiveram presentes 
14 países, nomeadamente a 
Bélgica, a Dinamarca, os Esta¬ 
dos Unidos da América, a 
França, a Holanda, a Inglater¬ 
ra, a Irlanda, a Itália, o Japão, 
a Noruega, a Republica Federal 
da Alemanha, a Suécia, a Suíça 
e, claro está, Portugal. 

Os mais de 20 mil metros 
quadrados destinados ao salão, 
literalmente ocupados, obriga¬ 
ram, mesmo, a alargar o espa¬ 
ço para além da nave principal 
da feira, tomando um pavilhão 
anexo. 

Para que se possa ter uma 
melhor imagem do universo 
abrangido pelo certame, dire¬ 
mos que os sectores representa¬ 
dos se encontravam ligados à 
aparelhagem e sistemas electró¬ 
nicos e de telecomunicações 
(intercomunicação, aparelhos de 
medida, telefones, centrais tele¬ 
fónicas, circuitos fechados de 
televisão, telecopiadores e tele- 
impressores); equipamento (con¬ 
trole de acessos, detectores de 
explosivos e de incêndios); pro¬ 
cessamento de dados (computa¬ 
dores, analisadores de dados, 
transmissores de dados, perifé¬ 
ricos, impressoras, monitores 
de vídeo, teleprocessamento e 
terminais). 

A vastidão dos produtos 
abrangia os artigos e acessórios 
(bandas magnéticas, discos 
magnéticos, extensões de me¬ 
mória, disquetes e cassetes, in¬ 
terfaces, mobiliário para infor¬ 
mática), os equipamentos de 
escritórios, purificadores de ar, 
duplicadores, fotocopiadores, 
máquinas de abrir correio e de 
escrever, off-set, tratamento de 
texto e de correio, e periféricos 
para máquinas de escrever. 

Em suma, um dia não basta¬ 
ria para tomar conhecimento de 
todos os artigos apresentados 
no FILEME/86, que chegaram 
a incluir os denominados con¬ 
sumí ve is para escritório, isto é. 


Stand da TIMEX - TMX Portugal LTD. 


desde os simples agrafes aos 
lápis, borrachas e calendários. 
Neste particular, foram exibidas 
inovações quem nem lembra¬ 
riam ao próprio Diabo... 

Muitos dos expositores pre¬ 
sentes — e tanto estrangeiros 
como nacionais — deixaram 
transparecer uma ideia de opti- 
mismo quanto aos volumes de 
negócios a concretizar em re¬ 
sultado dos cinco dias de feira, 
por considerarem que, apesar 
da situação de grave recessão 
económica que o País atraves¬ 
sa, alguns empresários já come¬ 
çaram, também, a encarar com 
maior abertura de espírito a 
aquisição de material electróni¬ 
co, nomeadamente computado¬ 
res, para apetrecharem as suas 
organizações. 


Stand da IBM 
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Software 



EASEL 

Dos quatro programas forne¬ 
cidos com o QL, o Easel é 
certamente o mais atraente e o 
de mais fácil utilização, não 
exigindo qualquer experiência 
extra, ou qualquer tipo de 
conhecimentos de programação. 

Easel permite-lhe criar ins¬ 
tantaneamente gráficos e dia¬ 
gramas em vários formatos — 
gráficos de barras, de linhas, 
diagramas circulares, etc. — e 
imprimi-los de uma forma 
atraente. 

O funcionamento do progra¬ 
ma é baseado na criação de 
conjuntos de dados convenien¬ 
temente etiquetados, e represen¬ 
tados em display em forma grá¬ 
fica da forma que mais desejar 
— individualmente ou juntando 
conjuntos de dados no mesmo 
gráfico. 

Os dados podem ser introdu¬ 
zidos de três formas distintas: 
directamente, introduzindo os 
valores numéricos através do 
teclado (as escalas são ajusta¬ 


das automaticamente pelo pro¬ 
grama); de outro conjunto de 
dados, através das facilidades 
de cálculo permitidas pelo 
easel; ou importando dados de 
outro programa, através do co¬ 
mando de “imporf \ De salien¬ 
tar os resultados surpreendentes 
que se poderão obter processan¬ 
do dados com o Abacus e re- 
presentando-os em forma gráfi¬ 
ca, exportando-os para o Easel. 

O Easel permite ainda, uma 
vez criado o gráfico, dar a 
cada conjunto de dados qual¬ 
quer uma das sete formas 
disponíveis, alterar as cores, 
mudar a forma das colunas ou 
barras, assim como os seus 
contornos, etc. Bem como a in¬ 
clusão de texto onde desejar. 

Em comparação com outros 
conhecidos programas de gráfi¬ 
cos, o Easel não apresenta 
quaisquer novidades significati¬ 
vas, no entanto, tem a vanta¬ 
gem de ser extremamente rápi¬ 
do e fácil de usar. 
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ABACUS 

QL ABACUS é um dos qua¬ 
tro programas da Psion forneci¬ 
do com cada computador QL. 

Trata-se de um programa que 
permite a fácil construção de 
folhas de relatórios, ou 
**spreadsheet*\ Dotado de 
grande flexibilidade permite a 
manipulação de qualquer dos 
parâmetros introduzidos e que 
poderão constar de números, 
textos ou fórmulas, até se obter 
o resultado desejado. De salien¬ 
tar que quando o número ou 
palavra constante da célula 
corrente e consequência de uma 
fórmula, esta aparece sempre 
representada na parte inferior 
esquerda do écran 


O Abacus é um programa 
que se apresenta ao nível dos 
bem conhecidos Multiplan e 
Visicalc. Apresentando ainda a 
vantagem, que não se encontra 
na maioria das ‘Spreadsheets”, 
de permitir que todo o texto 
contido na folha possa ser usa¬ 
do como etiqueta e ser incluído 
em qualquer comando, pois o 
programa procura automatica¬ 
mente as células a usar. 

Evidentemente, poderá sempre 
a etiquetar as células da forma 
tradicional, isto é usando coor¬ 
denadas como Al, A2, C3, etc. 

Abacus mostra-se tão extraor¬ 
dinário ao nível de tratamento 
de texto, como de números. 
Possui grande número de fun¬ 
ções de manipulação de carac¬ 
teres (como UPPER. LOWER. 
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sSmass 


Excelente. Mais uma soberba 
criação de Simon Francis para 
a Durell. Um cenário tridimen¬ 
sional brilhantemente consegui¬ 
do mostrando a paisagem de¬ 
serta de um asteróide ocupado 
e defendido por forças inimi¬ 
gas. 

límn rnlónía terrestre im¬ 


plantada num asteróide foi subi¬ 
tamente atacada e dominada 
por forças inimigas. Ocupando 
o sistema de fornecimento de 
energia constituído por um 
conversor de anti-matéria, e 
colocando-o em auto-destrui- 
ção, exigem a rendição inebn- 
Hicional ou a destruição de todo 


INSTR. etc.), o que permite a reside no facto de o texto não 
fácil criação de modems com- se encontrar limitado pelo ta- 
preensivos e de fácil utilização, manho das células. Com efeito. 
Outra característica importante caso as dimensões do texto se¬ 
jam superiores ás da célula. 
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o sistema solar, causada pela 
explosão do conversor mal atin- 
ga o ponto de massa crítica 
(CRITICAL MASS). A sua 
missão consiste em chegar ao 
conversor e desactivá-lo antes 
que este ponto seja atingido. 

Para atingir o sistema de 
energia terá de se deslocar em 
direcção a Este, enfrentando as 
defesas inimigas que se vão in¬ 
tensificando a medida que se 
aproxima o objectivo. 

Para entrar no sistema tera 
que desactivar os campos de 
força disparando sobre as torres 
que se encontram entre eles. Se 
conseguir passar todos estes 
obstáculos encontrará então um 
dispositivo gerador de um feixe 
de energia. Terá que destruí-lo 
disparando sobre a pirâmide 
que se encontra no seu centro. 

Para o desempenho da mis¬ 
são dispõe de um veículo dc 
ataque, com a possibilidade de 
se deslocar junto ao solo a alta 
velocidade, e dispondo de uma 
arma laser de grande potência. 
A nave é protegida de colisões 
e ataques inimigos por um 
campo de força. Mas atenção 
cada colisão vai diminuir a sua 
energia que baixando de um li¬ 
mite provoca a destruição da 
nave. Se porventura tal aconte¬ 
cer ainda nada está perdido. A 
nave reserva-lhe uma agradavel 
surpresa. Ao atingir o nível mí¬ 
nimo de energia possue um dis¬ 
positivo automático que o ejec- 
ta antes da explosão. Use então 
os jactos para se deslocar, se¬ 
guindo a indicação da seta co¬ 
locada na parte inferior do 
écran até atingir uma cúpula 
onde encontrará uma nova nave 
que lhe permitirá continuar a 
missão. 

JOYSTICK: Kempston, Cursor, 
Interface II, Downsway 
EDITOR: DURELL 


sera aquele automaticamente 
transposto para a seguinte. 

Estas capacidades tornam o 
Abacus numa ‘Spreadsheef* 
de fácil utilização, com um 
campo de aplicação que trans¬ 
cende em muito a simples ma¬ 
nipulação de numeros. 

O manual do QL contém 
uma secção dedicada ao Aba¬ 
cus bastante completa, focando 
todas as potencialidades dos vá¬ 
rios comandos e funções, atra¬ 
vés de vários exemplos ilustra¬ 
tivos. No entanto, a colocação 
de funções de uso frequente, 
misturadas com outras de uso 
ocasional dificultam, de certa 
forma, a consulta. 

EDITOR: PSION 
COMPUTADOR: SINCLAIR Ql 


NO MAN, NO WAR, 

NO LAW COULD STOP HIM 

RAMBO. depois do tremen¬ 
do êxito do filme aparece, 
como já vem sendo hábito num 
jogo baseado no mesmo argu¬ 
mento conseguindo também as¬ 
sinalável êxito e conquistando o 
primeiro lugar dos tops de 
software em vários países. 

Você é John Rambo lançado 
na selva do Vietname, com a 
perigosa missão de fotografar 
um campo de prisioneiros onde 
ainda se encontram cativos vá¬ 
rios soldados do exército dos 
Estados Unidos de modo a pre¬ 
parar uma intervenção que le¬ 
vem a sua libertação. 

Possui inicialmente um 
punhal e uma granada. Pode no 
entanto recolher, nesta primeira 
parte, varias outras armas espa¬ 
lhadas ao longo do campo de 
batalha e que o ajudarão a ul¬ 
trapassar as varias situações 
que terá de enfrentar. 

Ao recolher as armas, além 
de ganhar pontos, poderá em 
pouco tempo ser possuidor de 
um autêntico arsenal: lança- 
-rockets. metralhadora, setas 
com ponta explosivas, etc. 

Tente de início mover-se o 
mais silenciosamente possível e 
usar o punha para liquidar os 
inimigos. O uso de armas rui 


dosas atrairá sobre si o exército 
inimigo que poderá pôr em pe¬ 
rigo uma das suas quatro vidas. 

Graficamente o jogo apre¬ 
senta-se um pouco decepcio¬ 
nante. As figuras são dema¬ 
siado pequenas e o espaço 
ocupado com as informações 
sobre armamento, pontuações e 
numero de vidas é ao contrário 
grande. A área ocupada em 
largura é de três écrans por 
cerca de trinta de altura. O mo¬ 
vimento para a esquerda ou di¬ 
reita provoca um deslocamento 
do écran de meia pagina, mo¬ 
vendo-se para cima ou para 
baixo o écran acompanha-o 
provocando um movimento 
contínuo. 


L - Nível de dificuldade 
C - Controles * 

Numero de jogadores: 1 ou 2 
Níveis de dificuldade: Easy. 
Fair, Hard 

Controles: D - Definir teclas 
J - Joystick 
ENTER - Terminar 
Definir Teclas. Esquerda, Direi¬ 
ta, Cima, Baixo, Fogo 
W - Escolher a arma 
H - Hold 

Caps Shift + Symbol Shift = 

= Abortar 

JOYSTICK: Kempston, Cursor, 
Sinclair 

EDITOR: OCEAN 


MENU: S - Inicio 

P - N.° de Jogadores 
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THINK 


Mais um excelente jogo de 
estratégia concebido e progra¬ 
mado pelo team da Ariolasoft: 
David Bishop, Don Hughes e 
Chris Palmer. 

O jogo consiste num tabulei¬ 
ro de 6*6 quadrados, que po¬ 
dem ser preenchidos por fichas 
de duas cores, segundo as se¬ 
guintes quatro regras básicas: 

• as fichas só podem ser co¬ 
locadas na linha inferior, ou na 
orla direita do tabuleiro; 

quando uma ficha é coloca¬ 
da, todas as outras, assim 
como os espaços, são desloca¬ 
das uma posição na linha ou 
coluna correspondente; 

• as fichas podem ser empur¬ 
radas para fora do tabuleiro 
sendo assim perdidas, 

• a cada um dos dois jogado 
res será atribuída uma cor. O 
vencedor terá que formar uma 
linha de quatro fichas com a 
sua cor. Mas atenção, se ao 
mesmo tempo que formar a sua 
linha, formar simultaneamente 
uma para o adversário, perdera 
o jogo. 

A grande dificuldade deste 
jogo está em conseguir visuali- 
sar a configuração das peças no 
tabuleiro com alguma antece¬ 
dência, o que se tomará mais e 
mais difícil a medida que o nú¬ 
mero de peças aumenta. 

THINK pode ser jogado a 
partir de teclado ou com joys¬ 
tick. Apresenta sete níveis de 
dificuldade, sendo bastante rá¬ 
pido nos três primeiros e lento 
a partir do nível cinco. Pode 
ser jogado de quatro modos di¬ 
ferentes: I jogador, 2 jogado¬ 
res, tutorial e problem No 
modo tutorial a pontuação de¬ 
pende da sua velocidade a jo¬ 
gar. No modo problem o com¬ 
putador apresenta-lhe problemas 
que lhe permitirão testar a sua 
perícia de jogador. 

Como noutros jogos deste 
tipo, THINK possui ainda uma 
série de opções, de modo a 
permitir melhorar o aspecto do 
jogo, redesenhar as peças, mu¬ 
dar as cores, ,; gar/desligar o 
som, fazer o rc^iay de antigos 
jogos, etc. 


i JOYSTICK: Kempston, Sinclair 
EDITOR: ARIOLASOFT 


CHIMERA 


CHIMERA é um jogo passa¬ 
do num cenário labiríntico tridi¬ 
mensional na nossa opinião 
pouco imaginativo. 

É neste labirinto tridimen¬ 
sional que evolui um pequeno 
robot por si controlado, deam¬ 
bulando pelas várias salas, pro¬ 
curando e recolhendo vários e 


lhe são indicados o tempo, os 
pontos, assim como os níveis 
de água e comida. 

Tenha muita atenção a estes 
níveis, pois a radioactividade 
vai-lhe secar a água e contami¬ 
nar a comida. O executar esfor¬ 


úteis artigos. 

Muito cuidado ao comandar 
o seu robot, tente sempre man¬ 
tê-lo o mais longe possível de 
salas onde haja radiação pois 
nelas existem resíduos radioac¬ 
tivos que poderam contaminar 
os seus mantimentos. 

Numa faixa situada na parte 
inferior do écran são-lhe facul¬ 
tados vários mostradores, onde 


ços, como seja o transportar 
objectos, vai obrigar também a 
gastar energia o que se reflete 
também no consumo de manti¬ 
mentos. Em ambos os casos os 
níveis de água e comida dimi¬ 
nuem. Tente ao longo do per¬ 
curso abastecer-se recolhendo 
os mantimentos ^existentes em 
vários' pontos do labirinto. 


JOYSTICK: Kempston, Sinclair 
EDITOR: LLTIMATE (Firebird) 



COMANDO 


Neste bem conseguido jogo 
você é Super Joe, o soldado 
das forças especiais, encarrega¬ 
do de uma missão perigosa. 

Armado apenas com uma 
metralhadora M60 e 6 granadas 
de mão deve fazer uma profun¬ 
da incursão no território ini¬ 
migo. 

Autênticas chuvas de balas 
caem á sua volta. Está a ser 
atacado a todo o momento mas 
não deve desistir. Tente a todo 
o custo penetrar sempre mais 
fundo nas linhas inimigas e 
aproveite para pelo caminho re¬ 
colher as granadas de mão que 
surgirem. 

Na primeira area e a medida 
que avança é atacado por sol¬ 
dados inimigos entrincheirados 
por detrás de sacos de areia e 


palmeiras ou saltando do cimo 
dos outeiros. Chegará então a 
uma ponte que só poderá atra¬ 
vessar passando por um estreito 
arco evitando a todo o custo as 
bombas lançadas das paredes. 

Na segunda área terá de en¬ 
frentar camiões, jeeps e hordas 
de soldados inimigos os quais 
terá de eliminar. Para tudo isto 
dispõe apenas de 5 vidas. 

Dotado de uma imaginativa 
concepção gráfica este difícil 
jogo apresenta-se pleno de ac¬ 
ção desafiando a habilidade dos 
apreciadores de sensações fortes 
e tomando-se bastante excitante 
de jogar. 

Teclas definidas pelo jogo: 


esquerda — 9 
direita — 0 
disparar — Z 
granadas — H 


tem ainda a opção de definir as 
suas próprias teclas. 


JOYSTICK: Kempston, Interface 
II, Fuller, Cursor 
EDITOR: ELITE 


subir — 2 
descer — W 


ARNHEM 


Alguma vez imaginou viV a 
ser o comandante supremo das 
forças aliadas na segunda guer¬ 
ra mundial e dirigir os ataques 
contra as forças alemãs? E o 
que este jogo de estratégia mi¬ 
litar, simulando o difícil cená¬ 
rio de guerra de um ^ ^npo de 
batalha na Europa durante este 
conflito lhe oferece actuando o 
computador como comandante 
-em-chefe das forças alemãs, 
que terá de atacar, ou cujos 
ataques terá que defender Tem 
ainda a possibilidade de convi¬ 
dar dois dos seus amigos a jo¬ 
garem consigo, dividindo as 
forças aliadas em Americanas e 
Britânicas e controlando-as in 


dependentemente bem como 
ainda as forças alemãs. 


Inicialmente é-lhe proporcio¬ 
nada a escolha do campo de 
batalha entre quatro cenários 
possíveis. Para o principiante e 
aconselhável a escolha do pri¬ 
meiro, que é aquele onde mais 
facilmente poderá vencer e lhe 
permitira adquirir a experiência 
necessária para poder competir 
com sucesso em qualquer um 
dos outros três os quais apre¬ 
sentam batalhas mais especifi¬ 
cas e que necessitam de um 
maior cuidado e tempo de pla¬ 
neamento 

Em conclusão: um dos me 



lhores jogos de guerra que ja 
nos foi dado analisar, no qual o 
jogador poderá testar toda a sua 
capacidade de bom estratega 


EDITOR: CCS 
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NOVO 

SOFTWARE 


* CASSETTE 

— BASIC-64 TC 2048/2068 

(para obter até 85 colunas no 
écran c/alta resolução) 

— COPY TC 2048/2068/SPECTRUM 
(cópias de écran p/lmpressora) 

* DISKETTE 

T.O.S. (TIMEX OPERATING SYSTEM) 

— TAS WORD TWO 
TC 2048/SPECTRUM 
(Processador de texto em Portu¬ 
guês) 

— ALFACONT 

TC 2048/SPECTR U M/2068 
(Contabilidade Geral — P.O.C.) 

— GESTIN-I, II e III 

TC 2048/SPECTRUM/2068 
(Gestão integrada de stocks, 
contas correntes de clientes, 
fornecedores e facturação, com 
tratamento de código de barras). 

— GESTÃO DIÁRIA 
TC 2048/SPECTRUM 
(Planeamento organizado de as¬ 
suntos pendentes, permitindo 
busca automática por palavra 
chave e transferência de informa¬ 
ção entre dias). 

— GESTÃO DE CORRESPONDÊNCIA/ 
/LISTA TELEFÓNICA 

TC 2048/SPECTRUM 
(Listagem, etiquetagem e consulta 
total, alfabética por código postal, 
localidade ou contactos até 750 
fichas). 

— GESTIVA TC 2048/SPECTRUM 
(Controlo de I.V.A.) 


— GEBANC TC 2048/SPECTRUM 
(Gestão de conta bancárias em 
tempo real) 

— PROSAL 

TC 2048/SPECTRUM (em produção) 
(Processamento de salários) 

— PFILE 

TC 2048/SPECTRUM (em produção) 
(Ficheiro multi-uso) 

— GRAFLOG TC 2048/SPECTRUM 
(Elaboração de gráficos e his¬ 
togramas) 

— CURSO DE ELECTRÓNICA l/ll 

— TOTOLOG TC 2048/SPECTRUM 
(Preenchimento de Boletim de To¬ 
tobola) 

*EM CP/M PARA FDD 3000 (CONTROL 
PROGRAM FOR MICROCOMPUTERS) 
TC2048/SPETRUM/2068 

— PASCAL 

— C 

— BASIC 

— WORDPROCESSOR (Processor de 
Texto) 

— DATABASE (Base de Dados) 

— SPREAD SHEET (Folha de Cálculo) 

— DEVPAC (Assemblador) 

* CARTRIDGE 

— TIMEWORD TC 2068 

(Processador de texto em portu¬ 
guês) 

TIMEX 







L. 


CPIM na nova 
unidade 
de disco 


TIMEX 



IVIiero 

análise 


Fabricado e desenvolvido pela 
TIMEX — TMX Portugal LTD, 
o FDD 3000 e as suas duas 
drives amplia as capacidades 
dos micros da linha TIMEX 
— SINCLAIR ao incluir na 
mesma unidade dois sistemas 
operativos: TOS e CPIM. 
Este último constitui o elemento 
tão esperado pelos utilizadores 
porquanto permite o acesso 
à vasta gama de Software 
existente (CPIM) nomeadamente 
o do campo das aplicações 
profissionais. 


lançamento da nova unida¬ 
de de diskettes FDD 3000 desenhada, de¬ 
senvolvida e fabricada em Portugal pela 
TIMEX — TMX Portugal LTD insere-se 
num sistema denominado TC 3000 forma¬ 
do por este elemento, um terminal, um 
monitor e uma impressora. 

As características do elemento agora 
apresentado (microprocessador próprio 
Z80 A, RAM e ROM interna não reque¬ 
rendo um único byte de memória do 
microcomputador, tratar toda a linha da 
TIMEX-SINCLAIR — ZX SPECTRUM, 
SPECTRUM +, TC 2048 e TC 2068 — 
como um terminal, incluir na mesma uni¬ 
dade dois sistemas operativos TOS e 
CP/M e a compatibilidade com outros 


micros — Ex.° Commodore 64 — bastan¬ 
do para tal um interface adequado) bem 
como a dos futuros integrantes, a sairem 
brevemente a público, aliado ao seu baixo 
preço e à vasta gama de Software existente 
colocam o utilizador perante um eficiente 
PERSONAL COMPUTER que responde 
praticamente a todas as suas solicitações. 

Floppy Disk Drive 3000 
Hardware 

Implementado numa única unidade, me¬ 
tálica, de cor negra e de superfície textu- 
rada é composto por uma fonte de alimen¬ 
tação comutada (SWITCH MODE) em que 





























SPAÇO 




Opções do Menu: 

Varias opcções estão dispos- 
níveis no menu para alterar o 
nível de dificuldades o modo 
de leitura nos instrumentos de 
vôo e o. modo de iniciar a sua 
missão. 

L — Selecção 
da Dificuldade do Jogo 
(Skill Levei) 

O nível de dificuldade pode 
ser alterado premindo a tecla 
“L”. 

Três níveis estão ao seu dis¬ 
por: 

1 — Fácil (skill easy); 

2 — Médio (skill fair; 

3 — Difícil (skill hard). 

O nível de dificuldade ba¬ 
seia-se no aumento da activida- 
de inimiga durante o seu raid 

R — Selecção 
do Modo de Leitura 
de Instrumentos 

O modo de leitura pode ser 
alterado premindo “R”. A lei¬ 
tura dos instrumentos pode ser 
digital ou analógica, dependen¬ 
do unicamente da preferência 
do jogador. Quando usar o 
modo digital a indicação REVS 
(rotações por minuto) acima 
dos 9600 indica-lhes que os 
motores estão em sobre-rotação. 

M — Selecção 
do Modo de Iniciar 
o Jogo 

Três modos de iniciar o jogo 
estão também ao seu alcance: 

1 — Modo de Prática de 
Voo (practice) — esta opção 
permite-lhe voar na aproxima-. 
ção da barragem com pouca 
actividade inimiga, sem se 
preocupar com os caças 
ME 110, os holofotes das anti- 



- INSTRUÇÕES EM PORTUGUÊS 
DO JOGO “THE DAM BUSTERS’’ 
(O ESTUPOR DAS BARRAGENS) 

-aéreas ou os balões de barra- Descrição das p osições 

de Combate 


gem; ^ 

2 — Modo de Voo (in-flight) 

— coloca-o em rota já sobre o 
Canal da Mancha, eliminando 
assim a necessidade de fazer 
primeiro a descolagem na pista 
de Scampton; 

3 — Modo de Descolagem 
(take-off) — esta opção inicia- 
-se durante a descolagem no 
aeroporto de Scampton em In¬ 
glaterra, requerendo assim mais 
aptidão durante o jogo. 

D — Selecção 
dos Postos de Combate 

Todas as posições da tripula¬ 
ção (vistas para o exterior) são 
controladas pelo jogador. As 
posições e suas teclas corres¬ 
pondentes são as seguintes: 

Q — Piloto 

W — Artilheiro da frente 
E — Artilheiro da cauda 
R — Apontador da Bomba 
T — Navegador 
Y — Écran do l.° Engenheiro 
U — Écran do 2.° Engenheiro 
I — Status, Avarias, Relató¬ 
rio e Pontuação 
H — Pára a acção do jogo 
CAPS SHIFT + SPACE — 
Volta ao menu 

Para seleccionar as posições, 
prima a letra apropriada no seu 
teclado. Quando uma posição 
está em apuros ou necessita.de 
atenção, a letra correspondente 
ficará intermitente na parte in¬ 
ferior do écran. 


Piloto: 

O écran do piloto é utilizado 
para controlar a direcção do 
aparelho: esquerda, direita, para 
cima e para baixo. 

Quando puxa o joystick para 
trás, o avião levanta o nariz, 
quando para a frente o aparelho 
desce, para a esquerda=esquer¬ 
da e para a direita=direita. No 
écran do piloto podem obser¬ 
var-se as luzes do horizonte, os 
balões de barragem inimigos, 
os holofotes de pesquisa anti- 
-aérea e aviões caças nocturnos 
ME 110 (estas observações apa¬ 
recem também nos écrans dos 
artilheiros da frente e da cauda 
respectivamente). 

O écran do piloto inclui 
também diversos instrumentos 
de voo. No lado esquerdo do 
écran do piloto encontra-se o 
altímetro, que mede a distância 
do avião relativamente ao solo. 
O altímetro apresenta dois 
ponteiros: o mais curto mede 
altitudes incrementadas de 100 
pés, enquanto o maior indica 
incrementos de 5 pés. Quando 
o “INTERCOM” pisca 1 (po¬ 
sição do piloto) você está a 
voar muito baixo. Voe acima 
dos 100 pés. 

O segundo instrumento da 
sua esquerda é o Compasso Di- 
reccional do avião. Este indica 
ao piloto qual o rumo que o 
avião está a percorrer relativa¬ 


mente ao Norte Magnético. A 
pequena marca vermelha que se 
move no topo do Compasso é a 
direcção que o navegador selec- 
cionou previamente no plano de 
voo (ver Navegador). O instru¬ 
mento seguinte é o Horizonte 
Artificial (segundo da direita, 
que nos mostra qual a direcção 
em que o aparelho se dirige. 
Este instrumento é muito útil 
durante a noite quando o ho¬ 
rizonte real não é visível. O 
instrumento à sua direita é o 
Indicador de Velocidade de Ar. 

Artilheiro da Frente: 

O Artilheiro da Frente mano¬ 
bra duas metralhadoras F.N.5 
de calibre 303. Manipulando a 
mira com o Joystick e premin¬ 
do o botão, estas armas dispa¬ 
ram 20 baias por segundo. 

Por cada quarto de carrega¬ 
dor disparado está uma bala 
tracejante, cujo trajecto pode 
ser controlado pelo atirador. Se 
o botão da rotação da bomba 
for accionado e esta atingindo 
as 500 rpm especificadas, as 
miras das metralhadoras serão 
substituídas pelo Telémetro Vi¬ 
sual. O Telémetro é um instru¬ 
mento utilizado para determinar 
a distância entre o avião e um 
alvo (neste caso a barragem). 
Para largar a bomba, o artilhei¬ 
ro da frente deverá premir o 
botão de disparo quando o telé¬ 
metro estiver alinhado com as 
torres da barragem. Alinhe o 
telémetro com a barragem mo¬ 
vendo o joystick para a sua di¬ 
reita ou esquerda. 

Artilheiro da Cauda: 

O Artilheiro da Cauda do 
avião dispõe de quatro metra¬ 
lhadoras F.N.20 de calibre 303, 
duas dispostas em cada lado da 
torre do Lancaster. Estas armas 
são manipuladas pelo jogador 
do mesmo modo que as do ar¬ 
tilheiro da frente. 

Apontador da Bomba: 

No Lancaster, o apontador 
da bomba é também o artilhei¬ 
ro da frente. O apontador da 
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v^locidad' 
tificial <je 


POSIÇÃO DO 1.° ENGENHEIRO 


bomba entra em acção somente 
durante a aproximação do di¬ 
que. Os instrumentos na parte 
inferior do écran são a alavanca 
da rotação da bomba (esquerda) 
e os interruptores dos holofotes 
de altitude do avião (direita). 

Para seleccionar um interrup¬ 
tor mova o joystick para a es¬ 
querda ou direita (sob o contro¬ 
lo seleccionado, uma marca 
preta deverá aparecer), depois 
prima o botão de disparo no 
seu joystick para accionar o in¬ 
terruptor. Com o botão de 
disparo premido, mova o joys¬ 
tick para cima para ligar (on); 
para bàixo se desligar (off). 

Quando o interruptor dos ho¬ 
lofotes está ligado e a altitude é 
menos de 100 pés (em grandes 
altitudes os focos não podem 
ser visíveis), use o joystick 
para ajustar a altitude, como o 
controlo do “manche” do pilo¬ 
to (para baixo=menos altitude, 
para trás=mais altitude). Evite 
utilizar os holofotes sobre o 
território inimigo porque o 
Lancaster tomar-se-á um alvo 
fácil para as baterias anti-aéreas 
inimigas. Um pouco antes da 
aproximação da barragem, ligue 
o interruptor da rotação da 


bomba. Quando a bomba atinge 
a rotação máxima, o atirador 
da frente deixa de ter controlo 
nas metralhadoras e passará a 
observar o telémetro preparando 
a largada da bomba. Desligan¬ 
do a rotação da bomba, o arti¬ 
lheiro da frente retomará o co¬ 
mando das metralhadoras 303. 

O Navegador: 

O navegador tem o trabalho 
mais importante em toda a mis¬ 
são, pois cabe-lhe a responsabi¬ 
lidade de traçar a rota até aos 
diques através do território ini¬ 
migo. 

O écran do navegador mos¬ 
tra-nos um mapa, no qual existe 
dois objectos móveis: um indica 
a posição actual do aparelho; o 
outro mostra-nos o cursor nave- 
gacional que é utilizado para 
marcar o compasso direccional. 
O joystick controla este cursor 
direccional no mapa corrente. 
Existem seis mapas (abrangen¬ 
do a maior parte do Norte da 
Europa), que podem ser selec- 
cionados movendo o cursor 
para uma das extremidades do 
mapa. Prima o botão de dispa¬ 
ro para ligar o mapa em que 
mostra a sua posição corrente e 


o mapa com o seu destino. 
Conforme mover o cursor atra¬ 
vés do mapa, a agulha do 
compasso no topo do écran 
mudará também. 

Esta nova indicação irá 
reflectir-se no écran do piloto 
assinalada pela marca vermelha 
no topo do compasso direccio¬ 
nal. Logo, se o cursor está di- 
rectamente acima da posição do 
avião, a bússola do navegador 
marcará o Norte. O piloto en¬ 
tão deverá voltar o avião até 
que a direcção do compasso do 
aparelho fique alinhada com a 
marca vermelha (que também 
marcará o N). 

Os mapas da Europa contêm 
diferentes símbolos coloridos, 
representando as localidades e 
diferentes tipos de sinais topo¬ 
gráficos. Os símbolos são clas¬ 
sificados e interpretados como: 

Círculos Verdes — instala¬ 
ções militares; 

Avião Vermelho — aeroporto 
militar; 

Losangos Violetas — centros 
populacionais; 

Chaminés de Fumo Azul — 
complexos industriais. 

A dimensão do símbolo é 
uma indicação da concentração 


e magnitude da instalação. O 
principiante deverá analisar os 
mapas cuidadosamente antes de 
optar a rota que irá sobrevoar. 

Engenheiros: 

O engenheiro de voo contro¬ 
la um ou dois écrans, depen¬ 
dendo das opções de: Modo de 
Voo (um écran) ou do Modo 
de Descolagem (dois écrans). O 
primeiro écran está associado 
ao controlo dos motores (é o 
mesmo para ambas as opções). 
O segundo écran (apenas para a 
opção de Descolagem), está 
associado com a descolagem e 
com o leme de direcção do 
avião. 

O primeiro écran contém 
quatro aceleradores (abaixo à 
esquerda), quatro magnetes ou 
dínamos (abaixo à direita) e 
quatro extintores de fogo (aci¬ 
ma à direita). Os indicadores 
dos dínamos são os quatro 
mostradores de cima. 

Os quatro mostradores de 
baixo são os conta-rotações dos 
motores. O fogo num motor é 
indicado pelo piscar intermiten¬ 
te no manómetro corresponden¬ 
te a esse motor. Para ter acesso 
a um instrumento mova o joys- 


POSIÇÃO DO ATIRADOR DA RECTAGUARDA 


FASE DE APROXIMAÇÃO DA BARRAGEM 


POSIÇÃO DO PILOTO 
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ÉCRAN DO 2.° ENGENHEIRO 


tick para a esquerda ou direita, 
para cima ou para baixo. Se¬ 
gundo o controlo seleccionado 
uma marca preta aparecerá de¬ 
baixo do respectivo manómetro. 
Prima o botão de disparo no 
seu joystick para ter acesso ao 
instrumento desejado. 

Com o botão de disparo pre¬ 
mido, mova o joystick para 
cima ou para baixo dependendo 
de como se queira actuar. Li¬ 
bertando o botão deixará de ter 
controlo nos instrumentos. 

Os quatro aceleradores po¬ 
dem ser manejados simultanea¬ 
mente, assim como os quatro 
dínamos. Para tal, seleccione 
uma posição entre o segundo e 
terceiro acelerador ou nos dína¬ 
mos e prima o botão do joys¬ 
tick como anteriormente. A 
secção superior direita do écran 
cõntrola os extintores para cada 
um dos motores. Cada extintor 
só pode ser usado uma vez, 
por tanto seja cuidadoso ao 
utilizá-los. Prima o botão do 
joystick e mova para baixo para 
extinguir um motor em fogo fi¬ 
cando este, consequentemente, 
fora de serviço. Os dínamos 
controlam o passo das pás das 
hélices em relação à corrente 
de ar que atravessam. Quanto 


maior for o ângulo da pá maior 
é a quantidade de massa de ar. 
A operação para ajustar o 
“passo da hélice” é semelhante 
à usada na caixa de velocidades 
dum automóvel. Assim a veloci¬ 
dade do avião pode ser estabe¬ 
lecida por qualquer combinação 
das posições passe/acelerador. 
A velocidade máxima é atingi¬ 
da com a combinação de passe 
de hélice máxima e máxima 
aceleração. 

Avarias nos motores podem 
ser causadas pelo excesso de 
rotações ou usando o acelerador 
sem ajustar o passe de hélice 
apropriado. Um passe de hélice 
elevado, com pouca aceleração, 
resulta na insuficiência carbura- 
dora nos motores e pouca for¬ 
ça, reduzindo consequentemente 
a velocidade de ar. Se os pas¬ 
ses de hélice estão mais eleva¬ 
dos que os aceleradores, muita 
força será requerida aos moto¬ 
res, baixando assim as rota¬ 
ções. Consequentemente, se os 
passes são baixos os motores 
tendo pouca tracção, atingirão 
rotações elevadas ficando 
sobre-aquecidos e queimarão 
logo^ em seguida. Um motor 
iestá em sobre-rotação quando o 
ponteiro das rotações atinge a 
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zona vermelha no mostrador 
(ficando este intermitente). 
Quando isto acontecer, reduza 
rapidamente os aceleradores. Se 
estes não obedecerem, será de¬ 
masiado tarde, pois o motor(es) 
pegaram fogo. Use o extintor 
(prima o botão e mova o joys¬ 
tick para cima, no extintor 
seleccionado no écran do enge¬ 
nheiro de voo). 

O écran do segundo enge¬ 
nheiro de voo, que apenas é 
apresentado no Modo de Des¬ 
colagem, mostra-nos o controlo 
dos “FLAPS” com um indica¬ 
dor (ao centro), o trem de ater¬ 
ragem (abaixo à direita), os 
manómetros de combustão e o 
compensador do leme de direc¬ 
ção (abaixo à esquerda). Estes 
instrumentos são controlados de 
modo similar aos do écran do 
primeiro engenheiro. O inter¬ 
ruptor dos flaps accionará ou 
subirá logicamente os flaps. Os 
flaps são extensões retrácteis 
localizados nas asas do Lancas- 
ter são utilizados geralmente^ na 
descolagem em voo baixo ou 
na aterragem. O controlo do 
trem de aterragem activa o mo¬ 
tor hidráulico, que desce ou 
eleva o trem. O compensador 
ajusta a direcção do avião para 


a esquerda ou para a direita. 
Movendo a alavanca para cima, 
introduz uma pequena correc- 
ção positiva na direcção do 
avião, levando-o ligeiramente 
para a direita. 

Movendo a alavanca para 
baixo provocará uma correcção 
negativa que corrige a direcção 
do avião para a esquerda. 

Status e Danos: 

Este écran informa-o por 
quantos impactos de balas, ca¬ 
ças nocturnos ME 110, holofo¬ 
tes de pesquisa e balões de 
barragem foi atacado e quantos 
conseguiu destruir. Informa-o 
também dos danos nas várias 
partes do Lancastef — os qua¬ 
tro motores, os holofotes de al¬ 
titude e o compensador do leme. 

Sendo atingido por um esti¬ 
lhaço ou sendo apanhado pelos 
focos dos holofotes ou ainda 
atingido pelas baíerias anti- 
-aéreas inimigas, estes podem 
inutilizar o compensador, partir 
os holofotes de altitude ou cau¬ 
sar danos nos motores. Os ca¬ 
ças nocturnos ME 110 inimigos 
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podem atingir os seus motores, 
matar um dos seus artilheiros 
ou o próprio piloto. Incêndios 
mal apagados podem propagar- 
-se aos motores adjacentes e 
até à estrutura do Lancaster. Se 
for abatido, o -Status e o Rela¬ 
tório de Voo deverá aparecer 
no seu visor. 

Jogando no Modo 
de Descolagem 

Para descolar ponha os flaps 
em baixo e dê aos motores a 
máxima potência com cerca de 
meio passe de hélice. Selec- 
cione o écran do piloto e espe¬ 
re que a velocidade do ar suba. 
Assim será capaz de puxar o 
nariz do Lancaster logo que a 
velocidade de descolagem seja 
atingida (o indicador da veloci¬ 
dade do ar apontará para cima). 
Recolha o trem de aterragem e 
os flaps para ganhar velocida¬ 
de. É importante que os acele¬ 
radores e os passes sejam redu¬ 
zidos logo que possível depois 
da descolagem, para que não 
forcem os motores. Puxe o 
joystick para trás para começar 
a ganhar altitude. 

Quando voar sobre o territó¬ 
rio inimigo durante a noite, 
existe um certo número de 
considerações a fazer: Se voar 
a uma altitude acima dos 1000 
pés poderá dar a conhecer a 
sua posição ao radar inimigo; 
Se voar abaixo dos 100 pés ar- 
riàcar-se-á a despenhar-se no 
solo. O número do piloto ficará 
intermitente se voar muito bai¬ 
xo. Os holofotes de pesquisa 
nocturna podem ser destruídos 
disparando para a fcase das lu¬ 
zes, no solo. Os ataques dos 
aviões ME 110 devem ser evi¬ 
tados tentando abatê-los ou fa¬ 
zendo um “parafuso” com o 
avião numa tentativa de pô-los 
fora de combate. 


Durante 
a Aproximação 
da Barragem 

Três parâmetros devem ser 
respeitados exactamente durante 
a aproximação do dique, para 
que a bomba ressalte apropria¬ 
damente sobre a água do lago: 

— Velocidade: deve ser de 
232 mph (quando o ponteiro 
velocidade de ar estiver na po¬ 
sição aproximada das “2 ho¬ 
ras”); 

— Altitude: exactamente de 
60 pés (quando os focos do 
avião ficam convergentes à su¬ 
perfície da água do lago e as¬ 
sim permaneçam em linha de 
voo); 

— Distância: de 800 Yards 
(indicada pelo telémetro visual 
quando as torres da barragem 
alinharem com as extremidades 
da mira). 

Durante a aproximação, te¬ 
nha a certeza que o avião faz 
uma descida longa em direcção 
ao dique, de modo que todos 
os parâmetros (velocidade do 
ar, distância e altitude) estejam 
correctos. Em ordem a respeitar 
os parâmetros estabelecidos de 
aproximação, examine os se¬ 
guintes pontos: 

— Velocidade: estabilize a 
velocidade ajustando os acelera¬ 
dores. No manómetro de velo¬ 
cidade de ar quando o ponteiro 
azul sobrepuser o ponteiro 
vermelho, então a sua velocida¬ 
de está correcta. O ponteiro 
vermelho aparece apenas quan¬ 
do o interruptor de rotação da 
bomba é ligado. 

— Altitude: tenha a certeza 
que está sobre o lago da repre¬ 
sa antes de reduzir a altitude 
abaixo dos 100 pés. Desça sua¬ 
vemente e nivele o voo. Selec- 
cione o écran do apontador da 
bomba. Ligue a rotação da 


bomba e os focos de altitude 
do avião. Ajuste a altitude de 
modo que os focos fiquem con¬ 
vergentes e apenas se toquem. 
O aparelho está agora exacta¬ 
mente a 60 pés. 

— Distância: quando estiver 
de frente para o dique desça 
perto do lago, então o dique 
deverá aparecer no seu horizon¬ 
te. Use o écran do piloto para 
ajustar a direcção do avião de 
modo que o dique esteja perto 
do centro do visor. Então usan¬ 
do o Telémetro do atirador da 
frente, espere pelo momento 
exacto que as torres do dique 
alinhem com as do telémetro. 
Quando alinharem, liberte a 
bomba (botão do joystick). 

Resultados 
do Bombardeamento 

Se a bomba não é libertada 
nas condições próprias uma das 
duas situações pode acontecer: 

— Voando demasiadamente 
depressa, devagar ou libertando 
a bomba tarde demais, provo¬ 
cará que a bomba embata no 
cimo do dique e ressalte pelo 
vale da barragem. 

— Voando devagar, muito 
alto ou libertando a bomba 
cedo demais, esta provocará 
uma explosão inofensiva dentro 
da água ao largo do dique. Se 
a libertação da bomba está den¬ 
tro dos limites aceitáveis, esta 
saltará ao longo do lado acima 
do nível das minas, atinge a 
crista do dique e mergulhará à 
profundidade estabelecida de 
300 pés, dando ignição das 
pistolas hidrostáticas que deto¬ 
narão a bomba, destruindo as¬ 
sim o dique inimigo. 

Jogando com Táctica 

A chave para jogar esta si¬ 
mulação de voo consiste em al¬ 
ternar continuamente os écrans 
que são utilizados no momento. 


Por exemplo quando sobrevoar 
território inimigo alterne os 
écrans entre os atiradores da 
frente e da retaguarda, depois 
examine o piloto e o navegador 
para ter a certeza que está no 
rumo certo. 

Lembre-se de examinar o 
mapa antes que as coisas come¬ 
cem a ficar “apertadas” sobre 
o território inimigo, portanto 
trace uma rota que o afaste o 
mais possível das instalações 
terrestres inimigas. Quando for 
atacado por caças nocturnos, 
existem apenas dois modos de 
os combater: disparando sobre 
eles ou esquivando-se. Usando 
as metralhadoras, dispare um 
leque de balas, movendo a mira 
para a esquerda ou direita, logo 
que vir um caça inimigo (man¬ 
tenha o tiro até que este explo¬ 
da). Pode também esquivar-se 
dos caças usando uma manobra 
chamada “saca-rolhas”. O 
“saca-rolhas” é uma manobra 
normal do Lancaster que con¬ 
siste em fazer rodar o aparelho 
no sentido do eixo horizontal. 
E realizada do seguinte modo: 
“mergulhe” para a esquerda, 
puxe para cima, ascenda, então 
mergulhe novamente da direita 
para a esquerda. No entanto, se 
não abater o caça nocturno, 
este o atacará de novo até que 
consuma o seu combustível e 
logo partirá. Se falhar muitos, 
os seus artilheiros serão mortos. 
Para manter a linha de voo de¬ 
pois de extinguir um fogo, 
desça um acelerador na asa 
oposta do Lancaster (isto é: 
desligando o motor n.° 1, redu¬ 
za os aceleradores dos motores 
n.° 3 ou 4) e ajuste o leme de 
direcção (apenas no Modo de 
Descolagem). Colocando o leme 
de direcção na posição mais 
alta, compensará a perca dos 
motores n.° 1 e 2. 

Assim, tenho a honra de in¬ 
formar que o Esquadrão 617, 
está em todos os aspectos, pre¬ 
parado para o combate. BOA 
SORTE! 
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a dissipação de calor é praticamente nula, 
uma unidade de controlo — CON- 
TROLLER — contendo um microprocessa¬ 
dor Z80 A funcionando a 4 MHZ, um 
controlador de discos, um controlador de 
comunicação série RS 232 bem como toda 
a lógica de controlo, equipada com 64 K 
bytes de memória dinâmica em vez dos 
16 K da unidade anterior (TIMEX FDD) e 
ainda duas drives (unidades de diskettes de 
3 polegadas) o que constitui uma vanta¬ 
gem em relação à maioria dos sistemas no 
mercado porquanto nestes a segunda uni¬ 
dade terá que ser adquirida separadamente. 

No painel frontal além das duas unida¬ 
des de diskettes o que significa cerca de 
280 K bytes de memória de massa ON 
LINE (acesso imediato) encontram-se três 
LED s: dois — os maiores — como indi¬ 
cadores de leitura das unidades de diskette 
e o terceiro actuando de sinalizador de 
unidade comutada (POWER ON). No lado 
direito um botão de RESET para o sistema 
e um cabo helicoidal com ficha tipo D — 
9 pinos — para ligação a um INTER¬ 
FACE. 

O painel posterior apresenta duas saídas 
RS 232 que possibilitam a ligação a vários 
periféricos nomeadamente a impressora as¬ 
sim como a transferência de programas e 
dados entre sistemas (elemento indespensá- 
vel para a formação futura de uma rede de 
utilizadores) bem como o cabo de ligação 
à rede, um interruptor ON/OFF, um fusí¬ 
vel de protecção e uma saída para monitor 
vídeo. 


F)escrição 

DO 

SISTEMA 

Ao contrário das outras unidades de 
disco o FDD 3000 é um computador com¬ 
pleto com o seu próprio microprocessador 
Z80 A. O que fundamentalmente o distin¬ 
gue do seu predecessor, a FLOPPY DISK 
DRIVE SYSTEM da TIMEX, é não con¬ 
ter um só sistema operativo mas sim dois: 
o TOS e o CP/M. 

O TOS (TIMEX OPERATING SYS¬ 
TEM) como extensão do BASIC SIN¬ 
CLAIR reside numa ROM externa que 
ocupa o mesmo espaço de endereços que a 
ROM do SPECTRUM BASIC. As caracte¬ 
rísticas das drives, buffers e variáveis 
encontram-se em RAM externa. 

O acesso aos comandos do TOS e CP/M 
não necessita de uma consola/terminal es¬ 
pecífico porquanto o utilizador pode usar 
em sua substituição o teclado do seu 
micro. 


Os comandos de TOS podem ser acedi¬ 
dos directamente a partir do código máqui¬ 
na através do endereço 0008h que é o en¬ 
dereço do início da rotina de processamento 
de erros do SPECTRUM BASIC. 

Depois de utilizar a ROM externa pode 
reseleccionar a ROM SPECTRUM BASIC 
chamando 0603h ou 0604h. Esta última 
não reactiva os intemipts. 

O controlador do FDD 3000 com 64 k 
bytes de memória dinâmica, o TOS e o 
CP/M estão concebidos com base na ne¬ 
cessidade de comunicar: tem dois portos 
de comunicação série RS 232 C que po¬ 
dem ser configurados a qualquer tipo de 
protocolo. 

A estrutura de directoria do TOS é se¬ 
melhante à de uma árvore invertida: no 
topo existe uma directoria (raiz) a partir da 
qual partem ligações a subdirectorias (no¬ 
vos ramos) ou a ficheiros (folhas). 

Existem 2 ficheiros especiais com a ex¬ 
tensão SCP, os quais, correspondem aos 
dois portos de comunicação série represen¬ 
tados por: CfLJVSCP e CLLB.SCP. 

O TOS acede a ficheiros através dos 16 
canais que possui. Os canais 1 a 4 são 
rápidos e de 5 a 6 lentos. Os primeiros 
têm um buffer cada um de 512 bytes e os 
últimos compartilham de um comum com 
os mesmos bytes. 

O TOS suporta ficheiros de acesso alea¬ 
tório e sequencial. 

O CP/M funcionava de um modo dife¬ 
rente de TOS visto que todo o sistema 
“vive" no controlador do FDD. A função 
do micro é então a de um terminal no 
qual o seu teclado envia caracteres CP/M 
recebendo-os a partir deste na diskette e 
escrevendo-os no écran. Por isso o micro/ 
/terminal tem que simular algumas funções 
porquanto não possui o número de teclas 
que um terminal dispõe (DELET = CAPS 
SHIFT + Q, BACKSPACE = CAPS 
SHIFT + 4, ESCAPE = CAPS SHIFT + 

+ SPACE, TAB = CAPS SHIFT + 1 e 
CAPS LOCK = CAPS SHIFT + 2). 


As diskettes, de 3 polegadas, têm duas 
faces de dupla densidade e quando forma¬ 
das pelo sistema ficam com capacidade de 
140 k bytes por face totalizando 280 k by¬ 
tes por diskette. 

TOS (SISTEMA 
OPERATIVO TIMEX) 

Comandos 

CAT * — Conteúdo da directoria de 
uma diskette. 

Sintaxe: CAT * seguido de ENTER. 

FORMAT * — Preparação de uma 
diskette para trabalhar com o TOS. 

Sintaxe: FORMAT * “nome da drive" 
TO “nome do disco”. 

SAVE * — Transferência entre a RAM 
e a diskette. 

Opções: LINE, CODE, SCREEN S e 
DATA. 

Sintaxe: SAVE * “pathname" opção [n]. 

START — Cria ficheiros de inicializa¬ 
ção. 

Sintaxe: Fazer o SAVE * do programa 
de inicialização com opção de arranque 
automático e chamar-lhe START. 

LOAD * — Transferência entre a dis¬ 
kette e a RAM (memória). 

Opções: as mesmas de SAVE. 

Sintaxe: LOAD * “pathname" opção [n]. 

MERGE * — Fusão de um programa 
noutro. 

Sintaxe: MERGE * “pathname". 

DIM * — Criar ficheiros. 

Sintaxe: DIM * ‘pathname". 

GO TO * — Mudar de directoria. 

Sintaxe: GO TO * “pathname". 

LIST * — Mostra a posição da directoria 
corrente 

Indica também o nível de afundamento 
do stack 

Sintaxe: LIST *. 
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análise 

- Volta a directoi e. 

oiiudAc. üO SUB * pamname ou 
GO SUB * “nome da drive". 

DRAW * — Esta instrução e usada em 
conjunção com GO SUB * de modo a re¬ 
ter a informação da directoria a partir do 
stack desta e então voltar à directoria cor¬ 
rente referente ao último GO SUB * exe¬ 
cutado. O nível da directoria é reduzido 
em um. 

Sintaxe: DRAW *. 

ATTR * — Com pathname P, U, I ou 
V protege, desprotege, esconde ou mostra 
files e directorias. 

Sintaxe: ATTR * “pathname"; P, U, I 
ou V. 

MOVE * — Copia um file ou SCP para 
outro file ou SCP. 

Sintaxe: MOVE * “pathname” TO 
“pathname". 

ER ASE * — Apaga files. 

Sintaxe: ERASE * “pathname” opção 
[n], 

LET * — Atribui um novo nome a um 
file, directoria ou SCP. 

Sintaxe: LET * “pathname” TO 
“pathname". 

FORMAT * — Configura os parâmetros 
do protocolo de comunicação dos portos 
de comunicação série RS232C (SCP’s). 

Sintaxe: FORMAT * “SCP — path¬ 
name". 

OPEN #* — Abre uma file ou o SCP, 
associando-lhe um canal. 

Sintaxe: OPEN #* No canal; “SCP - 
- pathname"; modo; tamanho. 

CLOSE #* — Fecha o file ou o SCP 
associados ao canal especificado. 

Sintaxe: CLOSE * opção [No. do canal]. 

LIST #* — Mostra-nos informação 
sobre os canais que estão abertos. 

Sintaxe: LIST #* opção [No. do canal]. 

RESTORE # — Apaga todos os bytes 
no buffer do canal especificado, só actua 
se o SCP estiver aberto em modo de input 
ou de acesso aleatório. 

Sintaxe: RESTORE * No. do Canal. 

PRINT #* — Envia caracteres ou da¬ 
dos, por um canal, para uma file ou um 

SCP. 

Sintaxe: PRINT *#; No. do canal; 
string opção [; AT No. do record]. 

INPUT #* — Lê caracteres ou dados, 
por um canal, de uma file ou um SCP. 

Sintaxe: INPUT *#; No do canal; va¬ 
riável opção [; AT No do record]. 


Qistema 

Operativo 

cp/m 

CP/M — Control Programa 
for Microcomputers 

O sistema operativo CP/M está logica¬ 
mente divido nas seguintes partes: BIOS 
(Basic Input/Output System). BDOS (Ba¬ 
sic Disk Operating System), CCP (Console 
Command Processor) e TPA (Transient 
Program Area) além de usar também 256 
bytes na parte inferior da área de memória 
(1 página) sendo todos os programas carre¬ 
gados a partir da 2. a página. 

BIOS possibilita as operações necessá¬ 
rias para acesso às disk drives e interligar 
periféricos. BDOS contém a gestão da dis- 
kette controlando uma ou mais disk drives 
com directorias independentes e os seguin¬ 
tes comandos de fácil acesso: 

SEARCH — procura um file numa dis- 
kette pelo nome; 

OPEN — inicializa um file para futuras 
operações; 

CLOSE — encerra um file depois de 
processado; 

RENAME — altera o nome de um file; 

READ — lê a DATA de um file; 

WRITE — escreve a DATA de um file; 

SELECT — selecciona a disk drive. 

O CCP possibilita a ligação entre o 
terminal e o sistema CP/M existente além 
de processar e ler os comandos TPA guar¬ 
da os programas que são carregados da 
diskette sob o control de CCP. t ^ 

A primeira pagina de memória reservada 
ao CP/M está contida nos endereços 0 a 
FF(h). Dos endereços 80 a FF(h) está 
contido o buffer da diskette (128 bytes). 

Os comandos estão implementados em 
dois níveis: comandos pertencentes ao 
CCP e comandos carregados em TPA a 
partir da diskette e executados. 

Os comandos pertencentes ao CCP são: 

ERA — apaga um file. 

DIR — lista a directoria; 

REN — altera nome de file; 

SAVE — guarda conteúdo da memória 
num file; 

TYPE — escreve um file. 

A diskette CP/M fornecida pela TIMEX 
apresenta vários utilitários entre os quais 
salientamos: 

STAT — lista directoria e informação 
armazenada na diskette; 

MOVCPM — para modificar; 

DDT — desassemblador programas 
CP/M; 

ED — carrega e executa o programa 
editor de texto para CP/M; 

PIP — tranfere files; 

ASM — carrega o assemblador CP/M e 
assembla o programa a partir da diskette 
válida para mnemónicas do 8085; 

FORMAT — formata diskette CP/M 
apagando todo o seu conteúdo; 

COPY — copia sistema (pista 0 — 1) 
ou todo o disco (0 — 39); 

CONFIGUR — altera características 
protocolo de comunicação RS 232_C. 

Introduzindo o disco CP/M na unidade 
FDD 3000 surge de imediato o logo: 

CP/M version 2.2 Copyright by 


Digital Research, Inc 
Cbios version 1.0 Copyright by TMX 
Portugal. 

Quando ligada aos micros da linha 
TIMEX-SINCLAIR estes funcionam como 
terminais com capacidade de representar 
graficamente 64 caracteres por linha. 
Usando o TIMEX TERMINAL 3000 dis¬ 
põe no monitor de 80 caracteres por linha. 

Facilidades 

Dois portos de comunicação série (SCP’s), 
baud rate ajustável de 50 a 19 200 bauds, 
saída para monitor, e impressora matricial. 

Manual 

O FDD 3000 é acompanhado de dois 
manuais: o do sistema operativo TOS e o 
do CP/M. O primeiro de bom nível, o 
segundo na versão divulgada apresenta-se 
não esclarecedor. 

Software disponível 

A TIMEX tem desenvolvido ultima¬ 
mente um grande esforço para colocar à 
disposição dos utilizadores de FDD’s 
software a nível de utilitários. Citamos al¬ 
guns que aconselhamos: 

Processamento de Stocks, Facturação, 
Gestão de Salários, Plano Oficial de 
Contabilidade, Gestão Financeira, Proces¬ 
samento de Textos, etc... 

A nível de CP/M estão neste momento 
disponíveis: 

Flexiwrite (processador de texto), Flexi- 
calc (folha de cálculo), Flexifile (base de 
dados). Pascal (linguagem), Basic (lingua¬ 
gem), Devpac (assembler), além de aplica¬ 
ções para contabilidade, gestão de stocks e 
outros. 

Crítica 

Não existência de Port Centronics Para¬ 
lelo. 

Interferências quando ligado ao monitor. 
Embora suporte até quatro drives, não 
existe port de expansão, além de necessitar 
de uma fonte de alimentação suplementar. 

Especificações Técnicas 

Microprocessador 
— Z80A (4 MHz) 

Memória 

— 64 Kb RAM em CP/M, 16 Kb em 
TOS 

— 4 Kb ROM — Expansão Basic 

— 2 Kb Boot ROM 

Disk Drives 

— 2 Floppy Disk Drives de 3" 

— Capacidade utilizável 140 Kb/face 
— Expansível até 4 drives 

Comunicação 

— 2 canais RS232C programáveis e in¬ 
dependentes 

— 1 canal de alta velocidade de ligação 
com o interface do computador 

— 2 sistemas operativos: CP/M 2.2. e 
TOS. 

— 1 saída para monitor. 

Alimentação 

— 220/240 V ac/50 Hz 

Consumo 

— 14 Watts Max 
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PROGRAME 
A SUA VIDA 
COM ARTE 


INTELIGÊNCIA 
ARTIFICIAL 
NO SPECTRUM 

Keith e Steven Brain 


Veja como pode implementar 
rotinas IA no seu micro do 
méstico, transformando-o nu 
ma máquina inteligente que 
pode manter uma conversa 
çào, dando lhe conselhos ra 
aonais, aprendendo consigo e 
ensinando-o. 


0 SPECTRUM 
FUNCIONAL 

David Lawrence 


Livro baseado numa colecçào 
de programas sólidos e so¬ 
fisticados, em áreas como ar 
mazenamento de dados, fi 
nanças, cálculo, gráficos, 
administração doméstica e 
educação. Cada programa é 
explicado em pormenor. 


DOMINE 
0 SEU 
ZX MICRODRIVE 

Andrew Pennell 


Toda a informação de que 
precisa para usar em pleno o 
seu ZX Microdnve. Com expli 
cações claras e muitos exem 
pios, um livro adequado tanto 
para os recém chegados ao 
BASIC como para os progra 
madores experimentados. 


OS LIVROS OESTE ANO 
COM A IMAGEM DO FUTURO 

Colecção "ARTE DE VIVER" 






















RONm 


Software 



N.OM.A.D. 


N.O.M.A.D. — Nemesis Organisation 
Mobile Attack Droid — é um androide 
criado com o auxílio da mais avançada 
tecnologia e possuidor de grande inteligên¬ 
cia. 

Os seus receptores de infra-vermelhos e 
de sinais de audio de alta frequência 
permitem-lhe detectar facilmente lasers e 
I mísseis inimigos assim como qualquer 
forma de vida estranha. Munido de duas 
“Magnum" calibre 57, protegido por um 
escudo de titânio e movendo-lhe através de 
dois reactores e antigravidade N.O.M.A.D. 
toma-se quase invulnerável. 

N.O.M.A.D. revela-se uma maquina de 
combate quase perfeita. Todavia pode ser 
destruído por poderosas armas inimigas. 
Daqui o interesse do jogo. 

Preste atenção possui apenas quatro vi¬ 
das. 

Cyrus T Gross ê um tirano demoníaco. 
A sua base. uma cidade, situa-se no inte¬ 
rior de um asteróide perdido na imensidão 
do espaço cósmico. Fortemente defendido 
o asteróide possue um poder de fogo in¬ 
sustentável para qualquer guerreiro que 
não seja N.O.M.A.D. 

É neste perigoso e mortal asteróide que 
vai ser lançado o robot N.O.M.A.D. com 
a missão de destruir o tirano GROSS. 

O assalto começa no espaçoporto do as- 
teroide de onde se dá o avanço atê a cida¬ 
de em cujo centro se encontra o quartel- 
-general inimigo, refúgio de Gross. Na ci- 

I dade o avanço é feito por sectores sendo a 
passagem de sector para sector feita por 
portas actuadas por mecanismos electróni¬ 
cos. Tem que descobrir quais as portas 
abertas e enfrentar os ataques inimigos dos 
quais os mais perigosos são efectuados por 
robots inimigos os quais podem saltar 
sobre N.O.M.A.D. e explodindo destrui-lo. 

N.O.M.A.D. ê urrt jogo bem construído 
e pleno de cor, tomando-se bastante exci¬ 
tante de jogar. Como factor negativo o 
facto de encontrando o jogador a maneira 
correcta de ultrapassar os diversos obstá¬ 
culos o poder fazer sempre da mesma ma¬ 
neira. Tal facto pode conduzir a uma me¬ 
canização do mesmo. 

JOYSTICK: Kempston, Cursor, Interface II, 
EDITOR: OCEAN 

“THE WAY OF 
EXPLODING 
Fisr' 

Sinceramente um excelente jogo. Tanto 
o praticante de disciplina de karatê como o 


leigo o irão adorar. 

Este jogo de acção requer não só destre¬ 
za como estratégia. Em suma alia a perí¬ 
cia manual com a mental. 

Possuidor de belos écrans, muito bem 
conseguidos, ele é constituído por 11 ní¬ 
veis desde o de iniciado até ao máximo o 
10.° D AN, aumentando gradualmente de 
dificuldade. 



Para passar cada nível é necessário ob¬ 
ter dois símbolos YIN-YANG em cada as¬ 
salto. Cada um deles tem a duração de 
aproximadamente 30 segundos e e pontua¬ 
do da seguinte forma: 800 pontos cada 
YIN-YANG ou 300 pontos para cada 1/2 
YIN-YANG. 

Não se esqueça, você é o karateca de 
Kimono preto. 

Para jogar pode utilizar os Joystiks 
Kempston e Sinclair além do teclado Key- 
board do seu micro. 

Este programa permite-lhe codificar as 
suas teclas. Basta para isso, no início do 
jogo, premir a tecla 0 (zero) e obterá as 
opções disponíveis. 

O primeiro Menu indica-lhe que uma ou 
duas pessoas podem tomar parte neste 
jogo, acedendo-lhe directamente digitando 
a tecla “E". O som pode manter-se activo 
ou não, conforme desejar. 

No segundo Menu são dadas várias op¬ 
ções entre as quais se salientam as de 
joystick e as de redefinição das teclas do 
jogo, â vontade do utilizador. 

As teclas a utilizar são, por ordem, as 
seguintes: 

CIMA; CIMA-DIREITA; DIREITA, 
BAIXO-DIREITA; BAIXO; BAIXO- 
ESQUERDA; ESQUERDA; CIMA-ES¬ 
QUERDA; DESFERIR GOLPE. 

Para terminar resta acrescentar que este 
jogo se situa na linha do ‘KUNG-FU" da 
BUG-BYTE SOFTWARE mas de um ní¬ 
vel. quando a nós. superior. 

JOYSTICK: Kempston, Sinclair 
EDITOR: MELBOURNE HOLSE 

I, OF 
THE MASK 

Vocé poderá tornar-se no personagem 
mais poderoso do universo tomando-se T, 
OF THE MASK". Para tal terá que esco¬ 
lher todas as peças e reconstruir o robot 
que o tomara todo poderoso 

O robot encontra-se desmembrado e 
com as peças espalhadas num complexo 
labirinto tridimensional cujos corredores 
terá que percorrer 

Numa tremenda luta contra o relogio tera 
que encontrar trés cristais e activu-los 



usando para tal a arma laser colocada no 
seu fato espacial. Cada um dos cristais 
tem uma utilidade específica: Um transpor¬ 
tá-lo-a para outra parte do complexo labi¬ 
rinto; outro colocá-lo-á â entrada de um 
outros dos 32 universos de que é compos¬ 
to o labirinto e finalmente o último 
revelar-lhe-á uma parte do robot a qual 
deverá ser atingida trés vezes pelo seu la¬ 
ser. 

Atenção: o robot deve ser reconstruído 
com as peças colocadas segundo uma or¬ 
dem correcta, dos pés ate a cabeça. Se 
isto-não acontecer será severamente punido 
perdendo uma das trés vidas que possue 
para tentar desempenhar com sucesso a 
missão que se propôs. 

**I. OF THE MASK" é um jogo grafi¬ 
camente bem construído e possuidor de 
uma grande espectacularidade visual reque¬ 
rendo no entanto algum tempo de habitua¬ 
ção até o jogador o conseguir compreender 
e dominar completamente. 

JOYSTICK: Kempston, Sinclair 
EDITOR: ELECTRIC DREAMS 

SPELLBOUND 

Ao jogar Spellbound vocé é um cavalei¬ 
ro dotado de poderes mágicos e sempre 
em busca de aventuras. Desta vez vai en¬ 
frentar Gimbal um feiticeiro louco e demo¬ 
níaco possuidor de grandes poderes. 

Vítima da sua própria magia, Gimbal 
aprisionou a sua própria alma, assim como 
a de sete outras personagens, num potente 
encantamento. 

A sua tarefa consiste em penetrar no 
castelo de Gimbal e libertar, não só os 
sete cativos do mágico e devolvé-los ao 
seu proprio espaço/tempó, como ainda o 
próprio feiticeiro apanhado pelo seu pro- 
prio encantamento. 

Spellbound e possuidor de uma serie de 
menus encadeados entre si e activados por 
FIRE. Utilizando-os consegue ultrapassar 
com êxito todas as situações possíveis ao 
longo da aventura, pois dão-lhe a possibili¬ 
dade de manusear objectos, apanha-los, 
examina-los, atira-los. etc. 



— 


44) SOFTFILE 




























Como em muitos outros jogos de aven¬ 
turas um dos pontos importantes consiste 
na recolha de objectos, pelo que a maior 
parte do tempo é passada a procurá-los e 
examiná-los, de modo a enfrentar as várias 
dificuldades surgidas ao longo do percurso 
e completar com êxito a sua missào. 
Teclas definidas pelo computador: 

N — Esquerda 
M — Direita 
A — Cima/Saltar 
Z — Baixo 

MENU — Space ou Fire 

JOYSTICK: Kempston, Cursor, Fuller, In¬ 
terface II, 

EDITOR: MAD (Mastertronic Added Dimen- 
sion) 


“RED 
ARROWS’’ 



Trata-se de um simulador de voo em 
que a dificuldade consiste não só em voar 
em formação como também a solo efec- 
tuando manobras acrobáticas, de modo a 
obter maior pontuação, de grande efeito 
visual como sejam um looping ou um 
tounneau. 

O programa apresenta-se muito completo 
permitindo-lhe utilizar um joystick caso 
pretenda o que aconselhamos, definir as 
teclas de control, fazer o seu voo de treino 
ou ainda dar-lhe uma demonstração. 

UTILIZAÇÃO DO JOYSTICK 

A — Botão de disparo desligado 
baixar 

esquerda-direita 

subir 

B — Botão de disparo ligado 
acelerar 

travão não a actuar-travão actuar 

desacelerar 

Para quem utilizar o teclado existem de¬ 
zasseis comandos todos eles definíveis. 
Utilizador: 

subir (nose up) 
descer (nose down) 
rodar/esquerda (roil lett) 


rodar/direita (roll right) 
leme/esquerda (rudder left) 
leme/direita (rudder right) 
travar mais (more brakes) 
travar menos (less brakes) 
acelerar (more thrust) 
desacelerar (less thrust) 
estacionar aceleração (brake thrust) 

(under carriadge) 
seleccionar écran (screen select) 
voltar à esquadrilha (retum squadron) 
abortar (pause/abort) 

Este programa tem a particularidade de 
no voo de instrução (treino) lhe dar 
constantemente todas as indicações neces¬ 
sárias à obtenção do seu “brevef \ em re¬ 
sumo um bom jogo não só pelo aspecto de 
diversão que apresenta mas também pelo 
seu lado educativo. 

Bons-voos e lembre-se que o que lhe 
pode acontecer e só no écran é cair em 
pára-quedas. 

JOYSTICK: Kempston 
EDITOR: DATABASE SOFTWARE 


POPEYE 



Ajude Popeye “O Marinheiro” a salvar 
mais uma vez a sua “miúda” Olívia, num 
divertido jogo de acção no qual a missão 
de Popeye é encontrar todos os corações 
existentes ao longo do jogo e levá-los à 
sua amada Olívia antes que o “indicador 
de amor” situado no lado direito do écran 
atinja o ponto critico. Para conseguir esta 
façanha Popeye terá de comer espinafres 
para revigorar dos ataques de Blutus e es¬ 
capar aos feitiços da bruxa. As chaves são 
necessárias para ter acesso às câmaras e 
quartos onde se encontram mais objectos e 
obstáculos a enfrentar. A dificuldade do 
jogo consiste em ambientar-se às lentas 
reacçòes dos comandos 

Os gráficos são excelentes sendo os 
personagens reproduções muito fiéis dos 
famosos desenhos animados Popeye “The 
Sailorman”. 

As teclas a utilizar são: 

direita — X 
esquerda — Z 
descer — A 
subir — Q 
para — H 

Este programa apresenta a facilidade de 
o utilizador poder definir os próprios co¬ 
mandos. 

TÍTULO: POPEYE 
JOYSTICK: KEMPSTON 
EDITOR: DK TRONK S 


TIMEWORD 

TIMEWORD é o primeiro processador 
de texto concebido exclusivamente por 
técnicos portugueses para uso no micro¬ 
computador TC 2068. Uma das suas prin¬ 
cipais características é a sua apresentação 
em “cartridges“. 

O facto de o processador de texto se 
apresentar instalado em “cartridge” re¬ 
flete-se de imediato numa série de vanta¬ 
gens: o carregamento do programa é ins¬ 
tantâneo, isto é, logo que a “cartridge” e 
introduzida e o computador ligado o pro¬ 
grama começa a correr de imediato a 
partir do endereço zero, o que se traduz 
pelo processador ficar imediatamente 
disponível; outra vantagem é a de o pro¬ 
grama ocupar a zona destinada a ROM e 
não como na maioria dos outros processa¬ 
dores carregar em RAM o que significa 
que nem um único byte de RAM é ocupa¬ 
do utilizando-a inteiramente para o arma 
zenamento de texto; por último citamos a 
que diz respeito há fiabilidade da car¬ 
tridge, sem dúvida, muito maior que os 
programas guardados em disco porquanto 
facilmente poderão ser destruídos por ava¬ 
rias do sistema de. leitura ou condições 
ambientais adversas como sejam a presen¬ 
ça de campos magnéticos intensos. 

Do ponto de vista funcional, o T1ME- 
WORD, possue todos os comandos nor¬ 
malmente exigidos a um bom processador 
de texto com a vantagem de dispor de ca¬ 
racteres portugueses pré-definidos assim 
como sequências de “escape” adaptadas a 
impressora TC 2080 ou equivalente que 
lhe permitem controlar facilmente o tipo 
de letra (itálico, condensado, elite, etc.) e 
o modo de impressão (high quality, subs- 
cript, superscript, double width, etc.). A 
impressão de textos com a impressora 
TC 2080 pode ser feita ligando-a a ficha 
RS 232 do canal A (CH_A) do sistema 
TIMEX FDD ou então, se não possue o 
sistema, terá que adquirir um interface TI- 
MEX RS 232. 

O TIMEWORD tem a particularidade de 
armazenar o texto em RAM, não toda a 
linha, mas sim só o espaço ocupado pelos 
caracteres, pelo que permite um mínimo 
de 512 linhas de texto com 64 caracteres 
cada. Este número de linhas aumentará 
substancialmente se o número de caracte¬ 
res diminuir. 

Como suporte de memória de massa 
para os seus textos, poderá optar entre o 
simples gravador ou o sistema de discos 
Timex FDD. 

Em resumo um processador bastante 
versátil e de fácil utilização que em 
conjunto com o sistema TIMEX FDD e 
uma impressora TC 2080 constitui uma ex- I 
celente ferramenta de trabalho na elabora¬ 
ção de qualquer tipo de texto pelo que 
aconselhamos a sua aquisição. 

EDITOR: TIMEX — TMX Portugal Ltd. 
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IVRO . 

'domes 



que transparece 
cie imediato na leitura deste 
livro é o entusiasmo com 
que o autor encara o seu 
computador e o prazer tal¬ 
vez inesperado que encon¬ 
trou na sua utilização. 

Tal facto, aliado ao de o 
autor — como a certo ponto 
refere — não ser um espe¬ 
cialista em computadores 
mas sim um autodidácta , a 
quem se colocaram todo o 
tipo de problemas normal¬ 
mente enfrentados pelo utili¬ 
zador comum, permite que 
o tema seja abordado de 
modo a ser facilmente com¬ 
preendido por qualquer lei¬ 
tor. E possibilita ao utiliza¬ 
dor ultrapassar. com um 
mínimo de dificuldades, a 
fase mais difícil do seu re¬ 
lacionamento com o compu¬ 
tador — o contacto inicial. 

Permite ainda a qualquer 
futuro utilizador ter uma 
ideia e.xacta sobre as poten¬ 
cialidades do QL . consta¬ 
tando se estas estão ou não 
de acordo com a utilização 
pretendida. 

O livro é dividido em 5 
secções, correspondendo a 
primeira a uma introdução 
sobre o QL e as restantes a 


desenvolvimento 

IJde aplicações 
no 

SINCLAIR 
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DESENVOLVIMENTO 
de APLICAÇÕES no 

Sinclair Q L 



PUBLICAÇÕES EUROPA AMERICA 


cada um dos quatro progra¬ 
mas de apoio fornecidos 
com o computador: QUILL. 
ARCH/VE, ABACUS e 
EASEL. Possui ainda um 
glossário de termos utiliza 
dos ao longo do livro e qu< 
poderão eventualmente ser 
desconhecidos do leitor. 

A introdução sobre o QL, 
é especialmente indicada ao 
principiante absoluto, intro¬ 
duzindo o leitor em vários 
princípios gerais aplicáveis 
a qualquer Software. 

Os capítulos dedicados a 
cada programa específico 
ajudam o utilizador a adap¬ 
tar as várias aplicações às 
suas necessidades particula¬ 
res, a partir de muitos 
exemplos profusamente ilus¬ 
trados com diagramas expli¬ 
cativos. 

Concluindo, este livro , 
não substitui o manual do 
utilizador, sendo no entanto 
um excelente guia, tanto 
para o principiante como 
para o utilizador experimen¬ 
tado. 

AUTOR: Mike Grace 
COLECÇÃO: Arte de viver 
EDITORA: Publicações Eu¬ 
ropa-America 
No. de PAGINAS: 238 
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TECLADO 
DO SPECTRUM 



m 


Só um perfeito conhecimento do teclado do computador permite uma manipulação correcta 
e a obtenção do máximo das suas capacidades. Razão pela qual o SOFTFILE dedica 
este espaço ao funcionamento do teclado do Septrum. 

O modo usado no varrimento do teclado dos computadores Spectrum é, sem dúvida, 
pouco usual neste tipo de equipamentos. Tal facto deve-se ao grande poder criativo da Sinclair 
Research, que aproveitou uma das características pouco usadas no microprocessador Z80. 



STE micro possui a ca¬ 
pacidade de endereçamento directo a 
65 536 posições de memória e a 256 
endereços de input/output. No entan¬ 
to, convém referir que, em caso de 
necessidade, podem ser usadas certas 
subtilezas que proporcionam o aumen¬ 
to do endereçamento imput/output. 

Assim, sempre que é executada 
uma instrução IN A, (C), o conteúdo 
do registo C é colocado no bus de 
endereços nas linhas de endereçamen¬ 
to (A0 a A8). A particularidade que 
permite estender o endereçamento é o 
facto do conteúdo do registo B apare¬ 
cer nas linhas de endereçamento mais 
significativas (A8 a A15). 

Tal facto leva a que, se num pro¬ 
grama forem escritas as seguintes ins¬ 
truções: 


A0 a A15, a linha IORQ e a linha 
WR, o conteúdo do registo A é en¬ 
viado para o port FEFD 

Para uma melhor compreensão do 
funcionamento do teclado vamos ana¬ 
lisar o circuito, abaixo descrito, de 
forma a poder explicar detalhadamente 
este modo de endereçamento de I/O. 


Se'as linhas de endereçamento 
possuírem o nível lógico % ‘l” quando 
da leitura do port de entrada (a que 
associamos o endereço real OFEH), 
significa que nenhuma tecla foi pre¬ 
mida. 

Como se procede então para testar 
a primeira coluna de teclas? 


Em primeiro lugar é necessário 
carregar o registo par BC, de forma a 
que o registo C possua o endereço do 
port de entrada e o registo B apresen¬ 
te um valor tal que, quando da instru¬ 
ção IN A,(C), coloque só a linha A8 
ao nível lígico “0”. Para tal, o re¬ 
gisto B deve ser carregado com o va¬ 
lor FE e assim, enquanto é lido o 
port de entrada se for pressionada 
qualquer tecla da coluna um, alguns 
bits passarão ao nível lógico 0. Isto 
porque a corrente irá fluir através do 
diodo D1, cujo cátodo se encontra a 
um potencial mais negativo que o 
anodo, faaendo com que a tensão aos 
terminais dos pinos de entrada do port 

xs* 


LD 

IN 


BC,OFEFDH 

A,(C) 


Vcc 


o utilizador poderá aceder ao port 
FEFD se a sua descodificação tiver 
em conta todas as linhas de endereça¬ 
mento, a linha de IORQ e a linha de 
RD. 

Este modo de endereçamento é as¬ 
sim o utilizado pelo BASIC do micro¬ 
computador SPECTRUM 

Convém também salientar que as 
mesmas características da instrução 
IN A,(C) são comuns à instrução 
OUT A,(C), o que significa que as 
instruções 


DO 

Dl- 


D2 


D3 


D4 


Input 

Port 


LD BC,OFEFDH 

OUT (C),A 

se forem tidas em conta na descodifi¬ 
cação as linhas de endereçamento de 





cccccccc 

oooooooo 

llllllll 

ULU LLIJUU 

NNN NNNNN 

aaa a a a a a 

1 2 3 4 5 6 7 8 














ó . 


/> , 










J < 



X" 


/> 




J 

J , 



T 

T 

J , 




J 

J . 


T 





3 

í 3 


z s 

? 3 

Z 3 

1 s 

Z 3 

2 


A8 A9 AIO Alt AI2 A13 A14 A15 


SOFTFILE 43 


















































































de 1/0 desça a um valor que é consi¬ 
derado “0” pelo respectivo port. 

Para testar a coluna dois é agora 
necessário colocar a linha A9 ao nível 
lógico “0”, o que significa escrever 
no registo B a palavra FD. 

Assim, é fácil perceber que se pode 
escrever uma pequena rotina que teste 
uma ou mais teclas premidas, pois o 
que é necessário é um contador de 
colunas (B) e de rotates do registo B 

Seria, no entanto, um pouco traba¬ 
lhoso escrever uma rotina deste tipo 
pois é necessário detectar várias 
combinações de teclas, associar-lhes 
valores, indexar esses valores para ta¬ 
belas, etc. 

Felizmente, os microcomputadores 
possuem rotinas no seu sistema opera¬ 
tivo, que facilitam esta tarefa. 

Para saber se houve alguma tecla 
premida o ZX Spectrum possui uma 
rotina para o efeito, que é chamada 
quando é gerado um interrupt. Esta 
afecta uma flag do sistema. Sempre 
que existe uma tecla premida a rotina 
do teclado encarrega-se de fazer o 
SET do BIT 5,(IY + 01) e deixar o 
código da tecla na variável LAST—K. 

Tal facto significa que, se num pro¬ 
grama em Assembler se quiser espe¬ 
rar, por uma ou mais teclas específi¬ 
cas, basta executar uma pequena loop 
de espera e teste de tecla: 

NOKEY BIT 5,(IY + OD 
JR Z,NOKEY 

Esta loop termina assim que uma 
tecla for premida e o código da tecla 
(existente no Apêndice B do manual 
do ZX Spectrum) for colocado na va¬ 
riável de sistema LAST—K e no re¬ 
gisto A. 

Vamos exemplificar uma pequena 
rotina de decisão, entre as teclas “A 
e “B", usando a rotina de teclado do 
ZX Spectrum: 

;São permitidos interrupts, pois é 
nesta rotina que o teclado é testado. 

EI 

NOKEY BIT 5,(IY+01) 

JR Z,NOKEY 

;Não houve tecla premida 

;Foi detectada uma tecla premida e 
o seu código vem no registo A 

CP “A” 

JR Z,TECLA-A 

;Se foi a tecla “A” a premida é 

;efectuado um salto para a rotina 
que trata esta decisão. 

CP “B” 

JR NZ, NOKEY 

;Se a tecla premida foi a tecla “B 
o programa continua com a execução 
da decisão desta tecla. Caso contrário, 
retoma ao loop de espera de tecla. 
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É intuito da revista SOFTFILE promo¬ 
ver, incentivar e dinamizar o desenvolvi¬ 
mento de software em Portugal. 

Imbuídos deste espírito decidimos 
lançar periodicamente um concurso que, 
pelas suas características irá contribuir 
certamente para o aparecimento de valo¬ 
res na área informática. De facto, pouca 
motivação existe, não só pela falta de su¬ 
porte, mas também devido à proliferação 
da pirataria informática que em nada 
dignifica o nosso nível cultural e nacional, 


constituindo um entrave ao desenvolvimen¬ 
to informático em Portugal. 

Estes concursos, regulares, irão pôr à 
prova a capacidade e a criatividade do 
utilizador nacional, porquanto se pretende 
à partida um nível de resposta relativa¬ 
mente semelhante ao que se pratica na 
Europa, nomeadamente na Grã-Bretanha. 

A REVISTA SOFTFILE CERTA DA 
SUA PLENA ADESÃO DAR-LHE-Á 
TODO O APOIO. 
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REGULAMENTO 

/.° O(s) trabalhos poderá(ão) ser apresentados(s) em 
nome individual ou colectivo. 

2. ° Cada indivíduo ou grupo pode concorrer com um 

ou mais trabalhos. 

3. ° O tema do concurso é o da Banda Desenhada. O 

programa a entregar deverá reflectir o conteúdo e 
o aspecto gráfico da Banda Desenhada, podendo 
o concorrente introduzir elementos que reconheça 
de interesse. 

4. ° Os programas terão que ser enviados pelo correio 

até dia 6 de Junho de 1986 , para a revista 
SOFTF/LE, ou entregues em mãos na Rua Rodri¬ 
go da Fonseca n.° 95 -4.° 1200 LISBOA , sob 
duas formas: 

— Cassette ou Diskette, acompanhadas de lista¬ 
gem de programa. 

5. ° Os trabalhos serão analisados por um júri consti¬ 

tuído pelo corpo redactorial da revista SOFTFILE, 
que fará publicar a identificação dos premiados 
no número de Agosto. 

m ■ 6.° É vedada a entrada em concurso aos funcionãrios 

e colaboradores da revista SOFTFILE. 

7. ° Os trabalhos vencedores serão publicados na re¬ 

vista SOFTFILE. 

8. ° Só serão admitidos a concurso os trabalhos que 

reflictam qualidade , sendo os não seleccionados 
devolvidos ao concorrente. 

9. ° Todos os trabalhos admitidos mas não premiados 

serão , caso a revista SOFTFILE o entenda. publi¬ 
cados e remunerados. 

10. ° O Júri poderá não atribuir o I.° prémio, caso 

entenda não existir qualidade que justifique a sua 
atribuição. 

11 . ° Quaisquer esclarecimentos ao regulamento do 

concurso poderão ser obtidos através da revista 
SOFTFILE - Rua Rodrigo da Fonseca n.° 95 -4.° 
1200 LISBOA. 

12. ° As decisões do Júri são irrevogáveis. 

13. ° Os programas premiados , após a atribuição do 

respectivo prémio, passarão a ser propriedade da 
revista SOFTFILE que , caso o entenda, fará a 
sua venda e promoção comercial. 

14. ° A revista SOFTFILE não se responsabiliza pelo 

extravio ou danos do/no material recebido ou de¬ 
volvido. 

15 ° Computadores aceites: ZX Spectrum/TC 2048/ 
/TC 2068 e QL. 
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Am AVES DA V/A LACTEA, VENCENDO O TEMPO E O ESPAÇO, 

UM POJdOT D/P/GE UMA NAVE SE&U/NDO ORDENS COMPUTORIZADAS... 



ORDEM PESSOAL 90 NOSSO IMPERADOR 
'KEOPS >+ APODEKAR-3E DO m L/VRO DOS MORTOS*,"/ 
} ESCONDIDO NUM SEPULCRO CONT/DO EM PíRÂ M/DE 
DE PEDRA DE GRANDES D/MEMSOE3 . LOCAL i JltíCIO/ 
\UE DELTA DUM P/O DE NOME m N/U>\ NUM PA!9 DE ( 
^MOME m EGtPTO\ NO > 3 * PLANETA DA ESTRELA, 
'SOL", DE NOME * TERRA'! 





•*J 4 

r L v* yn 

*.-o 

- E, ASS*f1f 0 R03OT 

ríi ’*• 

A<f> 600/42 ENCAMI¬ 

. KC \ .. • *■* *’.*• 

NHOU -9E PARA 0 ^ 

NOSSO PLANETA EM 
' CUMPRIMENTO ZA MÍSSAO 
ARQ UE OLOQtCA DE EN¬ 
CONTRAR 0 "If/Ro 003 
mortos'. U/r o dos { 
r antepassados ar neops, 

j TARAo' DA 4 a d/NASTM, 

*_ 

/!$ 'A mv£?\ ' • 

f SENSOR ÍND/cA \ /W* 

\ ATRACÇÃO DA J 
\e3TRELA SOL!/ 0 

* 1- /7?*\ 

í EM CUJO RE/NADO SE < 
SUPÕE TER S/DO 
CoMSmufoA A GRANDE 
, pfRÂM/DE, cerca de 
3.400 ANOS AATTES ^ 
k DE CRiGTo. 

-*, 

' / COMPENSE COM V. 4 

yVELOCIDADE d/RECC/OMAL/ 

\ _ *© 5* PLANETA / . —' 
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/ a 4 > PRotm>! 
PTVE JnSTWU • 


y A 4> T£RA‘ a UM. HKSLOCA& A TEDJZA Q.UE CO*B£ A » 
ENTRAVA 2A pfaÂMÍDE E VMS CMR ATÉ VÍF/CUL*AD£J 

ATENÇÃO AO QUAVftO VO /MTE&foR VA Vft&itvE : ESTOU s 
\ MM TRANSM/S3ÃO VE /NAGEm! A<f> VEVE R£<H37Xr ( 

\ _——. mtmtbt rtuAJ>z?n mm memória I ^— ' 


■y — .. ■■■ - f-+y -—-- — — 1 r 1 — ' — V - ---- ^ 

, POREM, 0 CUMPRÍHENTO DA ORDEM DE KEOPS, IMPERADOR DO SATÉí/tE ARTIFICIAL Ac*, SITUADO ALOURES '■ 
NA URSA MAÍ 0 R E POSSUIDOR DUMA dvfÜZAÇÃO TECMOLOGJcaHENTE Mu/tv AVANÇADA , íRIA APRESENTAR-SE ^ 
* PLENO . DE PÍríCULDADES , MESMO_ PAPA . UM. ROOOT APERFe!Ç0ADISs!mo k C 0N0_ A<j> 600 MJ. , t _J^ 





tl<P A NAVE, 

WlocalIzaoa a. 

(CÂMARA SU37XA 

U <f> d/r/oe-se M M 

, DIFICULDADE s pt-J 

vflr Instruções.^, 

m 


T ê\ yy x V 


-/ NAvÊÃÃè i DENTRO DA CÂMARA 

'SUBTERRÂNEA, &4> TE PA' QUE REMOVER A PEDRA COM \ 
/UMA CABEÇA DE PÁSSARO, DÍREÍTA M ENTEADA. IAEDÍa/ 
\tANENTE, D <t> DERA' ATACADO POR 7 An/maIS VOADORES, f 
A 4 DEVE ASA ri- LOS TODOS, MENOS UM! 0 UET/mo 

^ anImal , ao semtíR- se Isolado, Ira' /mstInp'**- ' 
MENTE ACC/oNA* A í* DfP/'cuLDADCl - 


\. 






Jj, *4 



K 



U 



\ 


4H SOFTFII.E 




















































































































































S^A<p * ‘ 


r^DENTRO deK 

f € ANtMAÍS A3ATÍI>OS$\ 


/ALGUNS SEGUNDOS/, 

M 7* ANÍMAL voou PAIO I 


] â<t> VAÍ SER SoMBAR- \ 

H canal ASCENSENTB \ 


J DEADO VOR 20 SOLAS \ 

\ A<t> PEDE tNS- / 


\/£ GRAN/TD, QUE VÀb f 

\^truções! rm 


\ Rolar velos corre- 

- -N f 1 


[DORES ASA/XoJ DBS- > 

\ \i 


\v/e-SE SELAS / 

1 


\jLOMC PUDER—/^ 



«SmE^ \ 

1 • 
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a <f>'A NAVZt 
PASSOU A Jltíma 
SoíA. A 4> VAÍ *?*í- 
e/k-sr 'A CÃMAKA 
DA -RAÍNHA. 




COM ELA, A<f> UL¬ 
TRAPASSAVA' A 3 á 
d/p/cullaleJ 


J 






^ASSÍM QUE ^ 
'[NTKoVUZr* A CHAVE 
/de os/k/s no oK/rício , ( 
\A<t> tzka' que saltap \ 

] /MEDÍATAMENTE PAXA O / 
\SUEACO A/o ME/O DO ( 
OOR&EDOE ... 


/ ... se a/A o y A<f> 

y sepa' empurxado 

\ PoE ESPÍGÕES DE 






























































































































































































































































































































































































PASCAL 

INTRGDUCflD fl PROGRflKIFICflD Elíl PFISCFU. 


Porque... 

:* Estamos na era do cornputador, 

£; a b e m o s q u e g o s i a d e s e m a n t e r 
1izado; 


ac tua- 


\ 


1 anc: amos es te exceiente rnanuai que i he 
e n s i n a r a o s p r i n c: :i. p i o s , c o n c e i t o s e e s - 
t r u t u r a s f u n d a rri e n t a i s d a p r o g r a rn a c a o e rn 
Pascal. 

B 0 rn c o rn p 1 e rn e n t a d o c o rn u rn a s e r i e d e e x e rn - 
p 1 o s e e x e r c i c i o s p r a t i c o s e a b o r d a n d o a 
m e t o d o 1 o g i a d a p r o g r a rn a c a o d e u rn a f o r rn a 
a c e s s i v 0 1 t e u rn 1 i v r o i n d i s p e n s a v e 1 t a n 
to a iniciados corno a peritos noutras 
J. i nguagens . 

PASCAL: A "LÍNGUA FRANCA" DOS COMPUTADORES 

Um novo livro CETOP da Col. «GO TO INFORMA ICA» 
EDIÇÕES CETOP — Apartado 33 - 2726 MEM MARTINS CODEX 


Enviem-me os livros assinalados com um SI 

□ INTRODUÇÃO À PROGRAMAÇÃO EM PASCAL — 1 920$ 

à cobrança — 2085$ 


Outros livros desta colecção: 

□ 13 Jogos para o Spectrum 16 K ou 48 K — 42 5S 

â cobrança — 51 5S 

□ Jogos de Paciências e Puzzles para o Spectrum e ZX 81 — 580$ 

è cobranca — 675$ 


Nome 


Morada 


Cód. Postal 


Localidade 


Ref. 


30 JSF 






























SPECTRUM 

CENTER 





enviamos à cobrança para todo o País 

Rua Luís de Camões, 35-B 
1300 LISBOA 
Tel.: 63 78 64/64 55 28 
TLX.: 14017 DATA MF 


H/W 


‘SINCLAIR 


PVP 


SPECTRUM 48K UK (s/garantia) . 16 000800 

SPECTRUM 48K Portugal (c/garantia) . 18 000$00 

SPECTRUM PLUS UK (s/garantia) . 19 000800 

SPECTRUM PLUS Portugal (c/garantia) _ 21 000$00 

QL 128K RAM UK (s/garantia) . 50 000S00 

QL 128K RAM Portugal (c/garantia) . 60 00QS00 

TIMEX 

TS 1000 . 8 450800 

TS 1500 . 10 200800 

T C 2048 . 29 9OOSO0 

TC 2048 + grav. + joystick . 31 990S00 

TC 2048 -F impressora 2040 . 31 990$00 

TC 2068 + cart. + int. RS232 + time word ... 34 990800 
Sistema FDD 3000 + monitor FDD 3000 + 

+ terminal . 99 990500 


PERIFÉRICOS 

FDD 3000 . 69 990800 

Gravador SAMPO . 7 500800 

Impressora TC 2080 . 59 990SOO 

Impressora BROTHER M-1009 . 50 000S00 

Impressora QL SINCLAIR . 60 000S00 

Monitor 12” GREEN . 14 900800 

Monitor FIDELITY COLOUR . 60 000800 

Monitor QL VISION . 80 000800 

Modem Comun. 


S/W para TC 2048: 

TURMAS (disco) . 1 000800 

GESTIVA D . 1 300800 

GEBANC D . 7 500800 

ALFACONT D (contabilidade c/manual) _ 7 990800 

DEMO p/2048 D . 800800 


I S/W para TC 2068: 


I ALFACONT (D) Contabilidade c/manual _ 

7 990500 I 

J BUDGETER (Cartridge) . 

2100*00 1 

FLIGHT SIMULATOR (cartr.) . 

2100*00 1 

1 ANDROIDS (Cartr.) . 

2100*00 1 

I CASINO (Cartridge) . 

2100*00 I 

1 CRAZY BUGS (Cartridge) . 

2 100$00 | 

1 PORCESSAMENTO DE TEXTO (Cartridge) .. 

3 990*00 I 

I S/W para QL: 


I Project Planner (Sinclair) . 

6 200*00 I 

I Integrated Accounts (Sinclair) . 

18 600*00 | 

I Entrepreneur (Sinclair) . 

8 200*00 | 

I Decision Maker (Sinclair) . 

8 200*00 | 

1 Home Finance (Sinclair) . 

5100*00 I 

1 * Consulte nosso catálogo geral s/w para 

Amstrad. 1 

Commodore, Sinclair, Atari, Timex temos mais de 4000 1 

programas. 


I S/W brevemente (MARÇO) 


I CP/M para sistema FDD 3000 



CUPA0 de ENCOMENDA a enviar a SPECTRUM CENTER R Luís de Camões 35-B LISBOA 


Nome_ 

Morada_ 

Cod. Postal. 
Telefone_ 


Coloco -vos a seguinte encomenda 


.Localidade 


Assinatura 


designaçXõT 

PREÇO 



TOTAL 



Data_/_/_ 
































































JANELAS 



Autor: Ricardo Silva 
Premiado com: 2500S00 
Programa compatível 
com “QL” 


Existem diferenças substanciais entre o 
QL (Quantum Leap) e o SPECTRUM, não 
só em relação ao hardware como também 
ao BASIC, que sofreram profundas altera¬ 
ções com a introdução de novos comandos 
e a modificação do editor, que ja não 
possui as tokens. Assim, para dar um co¬ 
mando tem de escrever uma palavra e não 
apenas a letra inicial. Por exemplo, num 
comando de PRINT no SPECTRUM basta 
teclar P e logo aparece PRINT no écran, 
enquanto no QL é necessário teclar toda a 
palavra. No entanto, isto não é um incon¬ 
veniente. mas uma vantagem, porque assim 
é gerado um texto de caracteres ASCII, o 
que permite transportar um programa para 
outro computador e fazè-lo correr E so 
necessário ter atenção os comandos especi 
ficos do BASIC do equipamento em que 
esse programa vai correr. 

Entre os novos comandos do QL, exis¬ 
tem dois que podem causar algumas duvi¬ 
das aos novos utilizadores, são eles: SCA- 
LE e WINDOW No SPECTRUM. quando 
se pretende dar um comando de DRAW. 
PLOT ou CIRCLE, temos de garantir que 
os parâmetros estejam compreendidos entre 
0 e 255. No eixo dos .v e de 0 a 175 no 
eixo do v. senão obtemos um erro, portan 


to estamos limitados ao écran. No QL esta 
limitação não existe, porque podemos dar 
os valores que quisermos sem obtermos 
nenhum erro, a única consequência é não 
podermos ver o que realizãmos. 

Experimente LINE -10,- 10 TO 0,-50. 
o computador não deu erro mas também 
não visualizamos nada no écran. Agora 
experimente LINE —10,-10 TO 50.50. 
vera que aparece parte da linha. Isto deve- 
-se ao facto de o computador fazer o clip- 
pin£ da linha. # ^ 

No QL os parâmetros dos comandos grá¬ 
ficos, (LINE, POINT. CIRCLE), não es¬ 
tão dependentes dos pixels, mas sim da 
escala e da janela em que queremos traba¬ 
lhar. Exemplifiquemos: POINT 200,0 e 
não se surpreenda, está certo, não visuali¬ 
zamos nada, enquanto no SPECTRUM o 
comando equivamente de PLOT 200,0 nos 
permite ver um ponto. 

Agora experimente: POINT 0,0: POINT 
165,0: POINT 165,100: POINT 0,100 e 
verá aparecer quatro pontos nos quatro 
cantos do écran. Poderá parecer também 
que o SPECTRUM tem maior resolução, 
mas não. O QL tem dois comandos que 
nos permitem visualizar só aquilo que que¬ 
remos, são eles: SC ALE e WINDOW. A 
dificuldade da utilização destes comandos 
reside no facto de não sabermos a priori 
qual é o maior valor no eixo dos x % após 
qualquer um dos comandos acima citados. 

O comando de WINDOW permite mo¬ 
dificar o espaço reservado à visualização 
no écran para um determinado canal. Ex¬ 
perimente WINDOW #1,448,224,32,16, 
este comando sim está dependente dos pi¬ 
xels, a descrição dos parâmetros e a se¬ 
guinte WINDOW canal, largura, altura e 
coordenadas do canto superior esquerdo da 
janela, relativamente ao canto superior es¬ 
querdo do écran. Neste comando a largura 
não pode ser superior a 512, a altura supe¬ 
rior a 256 e as coordenadas também estão 
limitadas a este espaço. 

O comando de Scale tem como função 
estabelecer uma escala para o que dese¬ 
nhamos na janela e necessita de quatro pa¬ 
râmetros SCALE canal, valor da escala, e 
coordenadas do ponto de origem. O valor 
da escala estabelece para uma determinada 
janela qual e a sua altura máxima e pode 
ter o valor que desejarmos. Quanto maior 
for o valor mais pequenos são os símbolos 
volveis, no écran, mas também poderá vi¬ 
sualizar uma maior área do desenho. 

Tomemos SCALE #1, escala, 0. ü: 
LINE lü, 10 TO 10,50. Atribua á variável 
escala diversos valores como, por exem¬ 
plo, 100. 50, 200 e 10 000, repare nas 
diferenças. As coordenadas permitem um 
desenho grande mantendo a escala, o que 
náo nos força a deslocar o desenho. Expe¬ 
rimente: SCALE Hl ,100,0,0:' LINE 10.10 
TO 10,50, vera desenhada uma linha verti¬ 
cal Agora experimente: SCALE # 1.100. 
-10,-10: LINE 10.10 TO 10,50. repare 
como a linha foi deslocada para cima e 
para a direita. 

Exprerimente agora: SCALE #1,0,0: 
LINE 0.0 TO 0.100 vera ser desenhada 
uma linha vertical em toda a altura da ja¬ 
nela e podemos garantir que esse e 
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0 WINDOUI #1,448,224,32,16 
20 CLS #0: CLS 
30 RESTÜRE 
40 SCALE 200,0,0 
50 draw 
60 ternp 

70 SCALE 100,0,0 
80 draw 
90 temp 

100 FOR n = 1 TO 4 
1 1 0 READ x , y 
120 SCALE 50,x,y 
130 draw 
140 temp 
ISO END FOR n 

160 DATA 0,0,74,0,0,50,74,50 
170 SCALE 200,0,0 
180 draw 

190 SCALE 100,0,0 
200 draw 


210 temp 
220 GO TO 10 

230 DEFine PRQCedure draw 


240 CLS 
250 FILL 0 

260 PQINT 5,5: LINE_R TO 138,0 TO 0,90 

270 PQINT 8,8: LINE_R TO 132,0 TO 0,84 

280 PQINT 74,8: LINE_R TO 0,84 

290 PQINT 8,50: LINE_R TO 132,0 

300 FILL 1 


310 

POINT 8,8:LINE R TO 

33,121 TQ 

33,21 

320 

FILL 0/ 




330 

POINT 74,8: FILL 11 

LINE_R 

TO 

0,42 

340 

FILL 0 



350 

CIRCLE 41,71,10 




360 

POINT 97,61: LINE R 

TQ 20,0' 

TO 

0,20 

370 

POINT 97,19: LINE R 

TO 20,0 

TO 

-10, 


380 END DEFine 
390 DEFine PRCCedure temp 
400 PAUSE 50 
410 END DEFine 


TO -138,0 TO 0,-90 
TO -132,0 TO 0,-84 


TC 0,-42 


TO-33,-21 TO 33,-21 

TO -20,0 TO 0,-20 
20 TO -10,-20 


também o limite da linha, atendendo a es¬ 
cala, ou seja. a linha tem um comprimen¬ 
to de 1 (K) unidades e o valor da escala 
também e I (X). Agora uma pergunta, qual 
deve ser o valor da escala para que uma 
linha igual a 250 caiba na janela actual. 
sem o obter por tentativas? 

Pois e aqui que reside o problema, mas 
de rapida solução com a utilização da se¬ 
guinte fórmula: 

ESCALA = xMAX* 100*wy/wx*74 

ou o valor máximo e: 

xM AX = wx/wy*74*ESCALA/100 

o significado de wx e wy e, respectiva¬ 
mente, o valor do comprimento e da altura 
da janela. 

A escala define qual é o comprimento 
de uma linha, relativamente a altura da 
janela. Se, para uma determinada janela, 
definirmos um valor de escala 2 isso 
representa que uma linha de comprimento 
2. desenhada na vertical, ocupa toda a al¬ 
tura da janela como, por exemplo. SCALE 
#1,2,0,0: L1NE 0,0 TO 0,2. 

E para esta escala xmax e 2.96 em fun¬ 
ção da formula acima. 

Conclusão, no QL podemos desenhar o 
que quisermos sem estarmos limitados aos 
pixels de resolução e com a escala que 
bem entendermos. 

Introduza o seguinte programa e veja o 
efeito 



“PÁSSAROS” 


Autor: Luís Filipe Ribães Monteiro 
Premiado com: 3500S00 
Programa compatível 
com os micros 
ZX Spectrum 
TC 2048/TC 2068 


O jogador depara-se com terríveis inva¬ 
sores extraterrestres, que tentam a força 
destruir a sua base espacial. 

Para que tal não aconteça usa o veículo 
patrulha espacial que tem a possibilidade 
de se deslocar para a esquerda ou para a 
direita, e que se encontra equipado com 
um canhão. 

O objectivo e obter a maior pontuação 
possível abatendo o numero máximo de 
“pássaros" (invasores extraterrestres) 
Contudo, importa ter cuidado em não dei¬ 
xar que estes consigam passar a sua 
barreira, porquanto irão minar a base e 
impedir o canhão de se mover. 

Teclas a usar: Z — esquerda: X — di¬ 
reita: M — mover canhão/esquerda: N 
mover canháo/direita: C — fogo 

Bom jogo 


± ********************** 

1 RE M ** PASSAROS" ** 

: f 552 ** ® 1936 ** 

- £52 ** LUIS FILIPE R.M. ** 

? 5|M r ********************,, 

2 £111 **. r.softfile ** 

., s “Eli! ****************** 

Xfc Lti MPu=0 GO TO 9700 

- p -H LET SENO =4 LET L 

. -- T _PPr.=0 LET NEP = -1 LET 
LET LF=INT (RND*31) . LE^ 
--tS2*LF: LE T L* = "JI" LET U$=“KL 

tf C-IM I$ (3,3) RESTÜRE 

19 -ET DATA=3: LET S$ = “FED‘' L 
F$ = "flBC" LET LL1=3 LET l$,.l 

, LET IS 2) ="G D*' lET 1$ 

20 FOR L =0 TO 16 FOR N=0 TO 7 
30 READ ZZ 

40 ROKc USR CHR5 (144+L;+N,ZZ 
50 NEXT N NEXT L 

7 í DAT h 17 s.4. 53,100,21^71?., 
-2 230,254.254,2077iÍsTlÍl,17372 

- 123 224 24.252.182 107,91 48 

DATA DATO 6,11,14,59,78,71, 
&7 

110 DATA 0,51N 00110000.BIN 011 
00000 ,EIN 11000000.BIN 10000000. 
0 0,0 

_20 DATA 0,0.0,0,BIN 00000001,6 
!'•' 00000011 BIN 00000111 i B IN 000 
00010 

_ - 0 DATA * DAT A DATA , DATA , DATA , DA 
- DAT A,DATA.BIN ©OOOOOIO 
_40 DATA 0,glh 01100000.BIN 001 
-0000 BIN 00O11000.BIN 00001100, 
EIN 0O000110 BIN 00000111,BIN ©O 
000010 

145 DATh 0,00,0.1,8IN 0000000i 
BIN 00000011 BIN 00000011 
15C DATA 0 , 0,0 0.BIN 10000000.B 
IN Í0000000,BIN 11000000,BIN 110 
00000 

155 DATA BIN 11000000,113,26,7, 

1 2,2 O,DATA 142.53.224,123.64,6 
4,0 

1EE DATA 0,EIN 00001000,BIN 000 
11100 BIN 00011100.BIN 00001000, 

0 0,0 

170 DATA 129,72,2.16,130.3 64.1 
33,129,13.64,9,64.16,2,161 
180 DATA BIN 00011111,BIN O0011 
011.BIN 00110011 EIN 01100110 51 
N 11000110,BIN 00001100.BIN 0000 
1100 BIN 00011000 
135 DATA 123 251.255,255,255,25 
5 255 255 

190 REM ** CENÁRIO DO JOGO ** 
200 BORDER 1 PAPER 5 INK 5 C 
L5 . BORDER 4 

203 FOR L =0 TO 31: PRINT AT O■L 
PAPER 0j NEXT L: PRINT At 

0 4.: PAPER 0 INK 7j “PONTOS ", MP 
AT 0 20,“MÁXIMO “;MPC 
_204 PRINT INK 1; AT 21,0; JBQ&QQ 

- - i ; j ü 'j u y u w u y õ y y u ó G 0 ü 0 õ Q 

205 LET PI=19 LET P2=LLl-2+n 

220 PRINT INK 0:AT 19.n;S$,ÂT 2 
0 , n . F $ 

221 IF INKEY$ = ’’ l " OR INKEY$ = ,, L“ 
THEN GQ TO 509O 

230 IF INKEY$s , ”z*' GR INKEY$="Z" 
THEN IF n >0 THEN IF ATTP (21,n- 
1 =41 THEN LET n =n-1 PRINT At 1 
9,n+3," AT 20,n+3;“ “ 

240 IF INKEY $ = “x“ OR INKEY$ = ,, X“ 
THEN IF n<29 THEN IF ATTR (21.n 
+3)=41 THEN LET n=n+l: PRINT At 
19,n-i;" "; AT 20.n-l;“ *• 

£45 PRINT INK 0:PT 19.n;3$,AT £ 

0,n.F$ 

250 IF INKEY$ = ' n “ OR INKEY$= M N“ 
THEN IF LL1> =2 THEN LET LL1=LL1 
-1: LET S$=I$(LL1) GO TO 220 

2 60 IF INKEY S = bt OR INKEY $ = “M" 
THEN IF LL1<=2 THEN LET LL1=LL1 

LET 5$ = I$(LLi:i GO TO 220 
£55 IF L£-3 TAEkí qq Tn 23« 

270 IF INKEY $ = c “ OR INKEYí^C** 
THEN PRINT AT P1,P2;“ BEEP O 

.01 4 BEEP 0.01,0: LET SEN0=12 
—ET Pl=19 lET P2=LLl-2+n 
<230 IF SEfllO = 12 THEN GO 5UB (LL 1 
-1000) 

235 IF 5EN0 = 12 THEN GO SUB ÍLL1 
*1000) 

237 IF SENO =12 THEN GO SUB (LL1 
* 1000 .1 

290 IF SENO =0 THEN PRINT AT PI, 
P2; LET i_2 =0 

310 GO SUB 3500 
290 GO TO 210 

1000 REM DISPARO P RA ESQUERDA 
1010 LET L2 =3 

-U020 Ir- (Pi-i<=l GR P2-l<=0) THE 
N LET SENO =0 

1025 IF ATTR íPl-1,P2-1)=41 THEN 
GG SUB 4000 

1.030' PRINT INK 2 . AT P1,P2;“ , AT 

^*1)>.F2-1, “M 
1040 LET P1=P1-1. 

1100* RETURN 
2000 REM DISPARO P’ RA 0 CENTRO 
2010 LET L2 =3 

2020 IF PI< =1 THEN LET SENO=0 
2025 IF ATTR Pl-1,P2)=41 THEN G 
D SUB 4000 

2030 PRINT INK 2;AT P1.P2,“ “,AT 
P1-1.P2 “M" PRINT PAPER 0,AT O 
0 INK 7 1 PONTOS MP,AT 0, 


LET P2 =P2-1 


SOFTF1LE 55 



























14- MPXIMO. ;MPO 

204-0 ^£T P1=P1-1 
2100 RETURN 

3000 REM DISPARO P RA DIREITA 
3010 lET L2=3 

3020 IF (P1-1<=1 OR P2 +1>=31) TH 
EN LET 5ENÜ=0 

3025 IF HTTP <P1 -1, P2 + 1) =4-1 THEN 
GO SUB 4-000 

3030 PRINT INK 2 . RT P1,P2;“ ";RT 
Pl-1,P2+1; "M” 

304-0 LET P1=P1-1 LET P2=P2+1 
3100 RETURN 

3500 PEM MOUIMENTO DO PRSSRR0 
3505 FOR L = 1 TO 2 

3510 IF PR3O0 THEN PRINT RT PR5 

3520 i_ET PhS=Ph3+I 

3525 LET COR=CÜR+NEP*-l LET NEP 

=NEP*-1 

3530 IF RTTR i 21 . n +3) =4-5 THEN IF 
HTTP (21 n-1) =4-5 THEN IF ZRP = 1 
THEN -ET PRS2=n +2-INT (RND*3) : I 
- (ORS2<0 OR PRS2 > 31) THEN GO TO 

3530 

354.0 PRINT INK 1 , PT PR3+ 1, PR52; U 
5 INK COR, RT PR 5 .PR52,L $ 

354-5 IF (RTTR íPflS+2 . PRS2) =4-0 OR 
4'TTP (PR5+2 PAS2+1) =4-0) THEN PP 
INT RT PRS + 1 , PR52; “ " ; AT RAS,PA 

52 GO TO 5000 

354.7 lET ZRP=0 

3550 IF PRS + 1 =21 THEN PRINT RT 
Dqs + l .DPíii; " hT PQS .PR52;" 

LET ZAP=1 LET PRS =0 LET LF=n 
+ 7-INT (RND*14) LET PRS2=LF IF 
PRS2 0 THEN LET PRS2=0 
3555 IF PRS2 >31 THEN LET PRS2=31 
3570 NEXT L 
3500 RETURN 

4-000 REM DESTRUICRO DOS PRSSRROS 
J-005 PRINT INK 2, FLRSH 1,RT PRS 
PRS2 NO";RT PRS+1.PRS2;"00" 
4-010 FOR L =2 TO 50 STEP 4- 
4-020 BEEP L/300 . -15 
4-030 NEXT L 

4-04-0 PRINT RT PRS.PRS2J" ‘ ; RT P 
A5+1.PA52 ' LET SENÜ=0 LET 

PR5 =0 LET LF = INT (RND*31) LET 
PRS2=LF _ _ _ 

4060 i_t l MP=rtP + 10: Ik HP>MhO I Hc 
N LET MPO =MP 

4-052 PRINT RT 0 , 0 . PRPER 0: 

" P 

RINT RT 0,4- PRPER 0. INK 7j “PON 
TOS MP RT 0,20 "MÁXIMO. ". MPO 
405O RETÜRN 

5000 REM DESTRUICRO DO DEFENSOR 
5010 PRINT FLASH 1: INK 2; PRPER 
".RT 19.n , "000" . RT 20 , n; "OPN" 
5020 FOP L =0 TO -4.5 STEP -1 BEE 
P 0 . 02*-L/10.L NEXT L FOR Z=20 
TQ -30 STEP -3 BEEP .01,2: BEE 
P .01 Z*1.5: BEEP .01.-2+10 NEX 
T 2 

5035 PRPER 0 BORDER 0 INK 5 
S04-0 CL5 PP INT INK 6 FLPSH 1 ; 
RT 9,5;" 

RT 10,5. 

RT 11.5 “ 

“ RT 12,5; 

“ ; RT 13 ■■ 

5050 PRINT INK 4.: RT 16.10 j "PONTU 
RCRO .MP;RT 20.3; INK 5;"OUTRO 
JOGO ? S/N " 

5060 LET R=CODE INKEY $ 

5065 IF h <>73 RND R<>83 THEN GO 
TQ 5060 

5070 IF R =78 THEN PRINT RT 20,8. 

INK 6. -RTE R PROXIMR. PRU 

5E 50 PRUSE 0 PRINT USR 0 
5030 IF A =83 THEN LET MPO=MPO G 

5100 FOP L =0 TO 3: PRINT INK 2 R 

^ 9.L JOGO GO 5UB 9000 N 

EXT L 

5101 FüP L =27 TO 15 STEP -1 PRI 
NT RT 9 ,L, INK i “TERMINADO" 

GO SUB 9000 NE/T L 
5103 PRUSE 20 PRUSE 0 GO TO 50 


, H 1 

h 




3000 OUT 254- 34- 
254- . 18 RETURN 
9700 CL5 PRPER 


OUT 254- 0 OUT 


BORDER 


CL 


9701 PRINT INK i, FLRSH 1, BPlGH 
~ 1 INUERSE 1.R7 20 , 5 : PODES P 

RRRR 0 GRRURDQP PRINT R7 10 7 
IN K 0 =" DP5SRROS IS 1_QRD 
9^02 FOR L =1 TO 2 FOR U=0 TO 30 
OUT 254- 255-U BEEP .01 U OUT 
254,254--/ BEEP . 006 , U + 12 OUT 
254,253-U 

3703 NEXT U NEXT L 

9^10 BORDER 6 PRPER 0 INK 4 C 

LS BORDER 0 

9720 PEM - PAGINAS DE TITULO * 

9 "22 PESTORE 9900 

9“'24 PERC ■ IF X =338 THEN GÜ TO 
3732 


97 


26 PERD Z PLOT x.2 

23 RERD X IF <=-383 THEN GO T 

9724 

30 PERD 2 DRAl • 2 GÜ TO 9"2 

32 CIRCLE 220 _0 2 

34 PRINT 10 2 INK 5 © LLI 

li " INK 4 ÕPISNT 1 'C 0 M H 
: 0 5 PP IN- OT 15 9 INK 6 


.MOUER" BASE 


9 "35 PRINT RT 17 


INK 6;*‘N - M 
............ .nuvcK LABER" PRINT 

RT 19 2 INK 5. C.. 

:..DI3PRRAR" PRINT RT 21 6 BRI 
GHT 1 INK 4 CRRREGUE NUIÍA TE CL 
f PRINT ttl.RT 1 3; INK 0 PRPE 
R 6 ‘i_. . . . . . ,hBORTRR“ 

3733 INK 2. PLOT 0.33 DRRU 255 
0 DP RU 0 .16 DRfiU -255.0 DPR'- 
0.-15 INK 3 PLQT 2,2 DRRW 0 6 
3 DRRU 53,0 P<_OT 160,70 DRRW 
”5 0 DRRU 0,-63 DRRU -55.0 PL 
C~ 2.2 DRRU 45,0 

9—40 FOR L = —10 TO 20 STEP 5 BEE 
7 .l.L BEEP .1 L—3: NEXT L 

9-50 fqr L =15 TO -10 STEP -5 BE 
£P .l.L BEEP .1.1-3 NEXT L BE 
EP .1 -15 

9760 PRUSE 0 BEEP .15.-5 BEEP 

.15,-10 BEEP .13.1 

97^0 fqr 5=1 TO 21 PRINT RT S 0 

NEXT S PRUSE 10 GO TO 17 

9900 RETURN 

9901 DAT R 35.110.0.56.30.-14, -30 
.-14,20, r 14,-30.-14 -338,36 110 
0 s5 -3 3 o 

9902 DRTR 105.110 0.56,30,-14.-3 
C -14 30 -28.-333 

9903 DRTR 151 110,0.56,30.-23,-3 
0 -23,-838 188 110.30.23 -30 0,3 
0,23 -333 383 


“TOTOBOLA” 

Autor: José G. Calixto 
Premiado com: 5000SOO 
Programa compatível 
com os micros 
ZX Sepctrum 
TC 2048/TC 2068 

Um bom programa na area das apostas 
múltiplas do TOTOBOLA. 

Permite a redução de qualquer aposta 
múltiplas ate as 13 triplas, indicando o nu¬ 
mero de desdobramentos de cada aposta 
múltipla e perguntando, entre duas hipóte¬ 
ses. para que montante deve ser feita a 
redução. A sua utilização e bastante fácil e 
não necessita de instruções, pois as opções 
são devidamente indicadas no decorrer do 
programa. 

Enviado por Jose G. Calixto. do Clube 
de Reguengos de Monsaraz, este programa 
leva-nos a sugerir aos leitores a compra da 
versão comercial através da revista 

Softfile”, de modo a auxiliarem o desen¬ 
volvimento daquele clube de Software 


p r ; r a m a iis&sEfò 

3 REM „*.,.-*--**************** 
* 

* Prc?. Elaborado Por * 

* ___* 

* * 


Jose 
£+ + * * * * * 


Ca li x to 


*+************ 
4 REM * * 

* Fegusnsos Monsaraz * 

* * 

* ___ * 

* 

* £> 1935 * 

* * 


- + r * - • 


r************** 
* 
* 

* Pr CS. Compatível: * 

* * 

* - zx spectrum 15K * 

* - ZX Sptctrum 48K * 

* - TC 2043 * 

* - TC 2063 * 

* * 
*********************** 

GO SUB 9500 

GO 5 UB 9090 

FOR n =4 TO 25 5 TEP 3; PRINT 
- " PRINT 


RT 3, n; PRPER n/3j* 

RT 12, n, PRPER n/3;' 

8 NEXT n 

9 PRINT RT 10,2.: FLRSH 0; BRI 
GHT 1 i " 1935 £> JOSE GABRIEL CAlI 

*TQ" 

10 INK 6. PLOT 0,0 DRRU 255.0 
DRRU 0.175 DRRU -255,0: DRRU 

0,-175: PLOT 5.5 DRRU 245,0: D 
PRU 0,165 DRRU -245,0 DRRU 0,- 
165: PLOT 10,10 DRRU 235,0: DRR 
U 0,155: DRRU -235,0 DRRU 0,-15 

5 

11 POKE 23653,0 

12 PRUSE 140: INK 6: FOR n =0 T 
C 37: PLOT 0,n DRRU 255,0: NEXT 

r, • FQP rp = 17F TQ 95 f.TFp -1 : PLO 
T O, ffi : DRRU 255,0: NEXT fu PRINT 
hT 10,0 "■1 m ;hT 10,30, ■§ PRI 
NT «0;" PPIMR ÜHR TECLR PRRR CON 
TINUflP *’ : PRUSE 0 

13 POKE 23609,30 

15 INK 0: PRPER 5: BORDER 5: C 

L "’l6 DIM t$(13,3): DIM VÍ13): Dl 
M u (13): DIM h(13) 

18 DIM i(13): DIM f $(13,5): LE 
T u =0: LET di =2 

20 GO SUB 9000: GO SUB 9007 
23 PRINT RT 7,14; FLRSH lj BRI 
GHT 1;" RP05TE" 

25 FOR n =1 TO 13 
39 GÜ SUB 700 
50 NEXT n 
52 PRINT RT 


15; 

INK 7;“ 


15; 

INK 7;." 


15, 

INK 7; " 


13; 

FLRSH l;' 

• fl 


G U ARDE ' 

100 PEM ataq WfM 

101 LET q=0 LET m =0 LcT d=0 
LET Z =0■ lET 1=0 

102 FOR n =1 TO 13: LET v(n)=0 
LET y (n) =0: NEXT n 

104 FOR n=l TO 13 

105 LET h m)=3 

110 IF URL limi =1 OR URL tfvn» 
=10 GR URL t$(nj=100 THEN GO Tu 

1 11S IF URL t$(n)=lll THEN LET ín 

~117 IF URL t$(n)=lll THEN LET y 

i 19 1 " IF URL tsín;=lll THEN GO TC 

124 

120 IF URL t $ (n) =11 OR URL 11 ‘ r. 
j =101 OR URL t$(n)=110 THEN LET 
d =d + l 

122 LET y (n) =d-1 

123 LET v (n ) »INT (2ty mi) 

125 IF Uhl t 5 (n)=lll THEN LcT V 
T.) = INT (3ty (n) 1 

126 NEXT n 

130 LET 5= INT (31-Kl) * (2t d ) 

131 PRINT RT 7,13;“ 

134 PRINT RT 6,26;" 

135 PRINT RT 2 20, d;" d'JP».â2^ 

136 IF d =1 THEN PRINT RT 2,27; 

137 PRINT RT 3,20,Ki lrlpl.as‘ , 
136 IF f t( =l THEN PRINT RT 3,26. 

a ; apostas " 


70;"Es ta tudo cc 


140 PR IN' 

150 REM ■__ 

155 PRINT RT 
rrecto (s/n)? 

160 PRUSE 0 

161 BEEP 0.01,1 , . 

165 IF INKEYÍ = '’£’• THEN UÜ TO lo 

'170 IF INKEY*O"n" THEN GO TO 1 
55 

175 PRINT flT 20,0." Entre O 


56 SOFTFILE 


- 


































n. do jogo que quer corngir 
177 INPUT n 
179 GO SUB 700 
162 GO TO 100 
188 IF à = 1 THEN STOP 
190 PRINT hT 20,0 ,,pa i r 1 $_í az£ r 0 
s desdobramentos use enter 

*191 PPUSE 0 

192 BEEP 0.01.1 

193 LET b =a 
1Q4. LET r =0 

195 PRINT PT 17 , O ' 0-Ou e r tOdOS 
os desdobramentos possiveií , 

. , 'S-quer utitisar o meu sistem 
a de desdobramentos.' 

197 IF U INKE < i = "l" THEN GO TO 20 

°198 IF INKEY $ • > *' 2 " THEN GO TO 1 

3 199 IF INKEY**"2" THEN GO SUB õ 

0 !oo cls 

201 PRINT PT 3,8; BRIbHT 1, 
GUARDE ";AT 9,8;” h u U h R 

DE”: PLOT 65,85 „ ___ 

202 DRAU 120,0 ORflU 0,33: DRflW 

-120.0 DRAU 0-38 _ __ , _ 

203 ÍF a>=3*b THEN PRINT PT lo. , 

0 ,"Demora" ,," porque ” 

207 LET gh =3 LET w =0 . LET X --1 
203 LET W = W + 1 _ __ c . 11rv« 

215 PRINT PT 15,0; PAPtR C‘ê 
a.” apostas” 

220 PRINT PT 16,1 "Uamos la-ê' 
INUER3E 1,b;" aposta- 

258 LET f = i +1 

259 PRINT PT 18,9; "Fa t ta» ariati 
•s a r " , a - f; " " 

FOR -=i TO 1-3 

1?! $*",,? = 100 THcN LET p 

'Í75 G IF T 8flL°ti.n.=10 THEN lET p = 

5 í?Í 0 XF 0 NflL°t*(r.)=l THEN LET p.7 
GO TO 4. Q0 

290 REM itWAig . , , THF|J G0 T 
'00 IF UAL t5in ) v>*11 THcN UL 

0 315 

■02 GO SUB 9010 __ „ , y li 

= 04 IF v i.n) < =0 THEN LET v(nJ=IN 
t (3ty (ní > , „ 

305 LET P =h(n» 

314- GO TO 4-00 

UI ?P jM^HEN LET V (ro sIMT 
2t y »:n) ) 

|p IF T p=Í”pNC> UPL t $ (n) =101 TH 

E §2k E ÍF h p=3 = PND :, JpL t$<n>=ll THE 

M 7 . 2 Í T IF l p= 7 r, pNC' + UAL t 5 (n) =110 TH 
EN LET h (n) = h <n) +2 
330 GO SUB 9010 

iil IF T p=3 h THÉN LET ijn)=10O 
iS5 IF P =5 THEN LET , In =10 
lEo IF p=? THEN LET i <n.=1 
300 LET f S t n ) = ' 

-.01 lET v(n)*v(n)-l 
302 LET f 5 (n, P-2) =“x 

los IF X I<"b THEN GO SUB 7000 
~06 IF u-q THEN uO TO 25o 

m ?8(« # n5l fl ?8 - i3 PRWT «T n, 3 

h, INK 0; f S ' n) NEXT n 

509 PRINT PT 20.0: 

510 iF w <=b THEN PRINT PT 0 ,ãh, 

líÍêP%^9hí?: IF 9 h<-8* THEN 

li/lF^b THEN PRINT AT 20,0 •’ 
Use ENTER para as apostas segui n 

- 1 ç, ip ui sb THEN GO TO 590 
§17 PAUSE 0 

*al r| E C r h * THEN PPUiT RT 20,0j^ 

^■•lirSb^sêLiSiHRSi Ás SfeSS? 

^SSO IF 9h>24. THEN LET 9b=3 

= 35 IF W = 3 THEN FOP n*1 TO f^ T 
FPINT PT n,31. INUERSE 1 ,hT 

n 30; n: NEXT n ^ , D 

537 IF w»l THEN FOR n = 4 . TO 12 • it 
PRINT PT n,9,” 

f!|!Í X LET d i =d i +7: IF di ,23 THEN. 

“SQS^IF^n.b THEN GO TO 208 
§00 LET gh=3- LET dx=* 

501 PRINT PT 10,1 FueiíiOS 

PT 1 P, 05 . " 0 " 

ke»o DR TNT PT 10,0, 0 — NOVâi õ P - 

.f“" PRINT '•■-R^Píttcao do= des 

JSbri««nt?*' PRINT -a-AFOSta m 

'fl! IF U !nkE.*= W !' THEN GO TO 7 

111 IF 1 " INKEY*= 2;; THEN L|- r »2, 
-=07 IF INKEY a = 2 OR INKEiS- 
"“HEN GO TO 609 
rOõ GO TO 602 


GO SUE 900? 


609 GO SUB 90O0 

líi IF P tS(n , = THEN PRINT P 

T 520 3 ÍF X tSín,2.= 1” THEN PRINT P 

T -25 5 ÍF t % in,3' = 1 THEN PRINT R 

T n ,7;”x" 

630 NEXT n . ' 

635 PPTiF PT c- 1- = ■ [M =iP - ,£ ' 3 ~ 

pt a .is, 1 ' 

||| print S RT H !o , o"'"o 3 e r ” cg r r 191 

III IF U !nkIy*= THEN GO TO 10 
§95 IF INKEY* <>”n” THEN GO TO D 

00 ^ ^ ^ ^ 

699 GO T u -0£ 

-00 REH 

“'05 PRINT hT n,0. r lh_*H l,n 
->06 LET t S in) *"000" _ . 

-’10 PRINT PT 20,0 •US€ 2 P*ia ft ‘ 
1 ,-rar" , ■ [7] para passar 

711 PRINT PT 15,0;” 1935 © JC-it 
Gabriel Ca lix ta" 

Zil K?^-ãr T g.í;* 5 IK I; bright 

1; FLP5H 1, 

■ 74.5 PPUSE 0 

74-6 PRINT PT n,K, _ 

74-7 BEEP 0.01.1 

74.8 LET a $ = INKEY $ _ w 

-49 IF x$<>"x , ‘ RND x$<> n TH-.J 

'?Q_TQ_ 74 -§ THEN PRINT PT r. ,K 


750 IF X*=”X 

X " 

”51 IF X $ = "X 
t s (n , 1) = * 1” 

752 IF X * = ”X 
t $ (n ,2) =” 1” 

_ 753 IF XS = ’X 

ism , 3 j =” 1” 

^60 NEXT^J^ t$in)= 0 THEN GO TO 

^”65 PRINT PT n , 0 , INUERSE 1 H 
766 PRINT PT 20.0;” 


AND K*3 THEN LET 
AND K =5 THEt4 LET 
AND i=? THEN lET 


768 

7000 

7D05 

7010 

7015 

1 

7017 

7020 

7025 

8000 

8001 

8003 


RETUF 

REM É_ 

LET U*0 

IF R í"nf<Ti (n? THEN LET L* 1 

IF u >q THEN GO TO 7025 
NEXT n 

RETURN_ 

REH 

DIM i(13) 

PRINT PT 


. 0 , 


8O04 PRINT PT 20 0;"INDIQUE OUhL 
P TENDENCIP (1,X OU 2) 

6005 FOR n=l TO 13 

6006 LET Sín)=URL t$(n) 

8O09 IF UPL t$ (n « =100 OR URL tf. 
r, i =10 OR UPL t S '• n) = 1 THEN L-0 TU 

S —Q 0 

3010 PRINT PT r. ,0; FLPSH 1; n 
3015 PPUSE 0 

3020 BEEP 0•05,4 

3021 LET z$ = INKEY* „ 

A0D5 IF z$< >”1” AND ZÍO x PNl 
Z$<>"2" THEN GO TO 3015 

8026 IF UPL t * (n.' =11 PND -5- 1 

THEN GO TO 3015 _ . 

8027 IF UPL t$(n '=110 RND é.S- = 

THEN GO TO 3015 ^ . 

3028 IF UPL ti (n) =101 «ND al= X 
THFN GO TO 3015 

6030 PRINT PT n,9: INUERSE 1: IN 

ío!s ?F I ?*'Í"i' 2 THEN lET 
= 037 IF Zf='X” THEN LET £ Ti) =10 
= 039 IF 15= '2' THEN LET S (n .' =1 
^ 0 F 0 PRINT PT n,0; INUERSE l,n 
8100 LET -§=”” 

3500 NEXT n 

3550 PRINT PT 20,0;‘ QK ^ 

||10 IF U INkÉyí*" n" THEN GO TO 80 

5520 IF INKEY $ < >”S 7 THEN GO TO 3 
550 

5700 LET b=l+d+2*» 

1-15 IF T fí. =e r fNEN GO TO 3760 

} ”50 FOP n=2*»+d TO 2 *»+d-l STEP 

5 ”51 LET ip=tp*n 
5 ”52 NEXT n 
r ”53 LET b = b + i t P 2 .* -m 
z ”59 GO TO 8790 
: ”60 FOP i= l TO d-1 
3”70 LET D=b+i 
5 730 NEXT _i 

= =00 PPIN7 r P T ~19.0; "Condicionant 
ê 7";AT 20,6, * 0 - 'or te-”; for > ap0 
iias ”; PT 21,3, g-rrac«*- ,fra, 

}. 5 20 IF U INKEY $*”1” THEN LET b = fO 
6530 E ”lF^ INKEY$ = ” 8 " THEN LET b = f r 


i LET q=2 
3999 

9001 FOR n mi TO 13 , , , 

2302 PRINT hT n,di, LVfr^nfpgp ± 
SC103 PRINT PT n, 1; ■ . INUERSE X 

PT n , 0; n 

'2004 BEEP 0 . 01 ,n 
9005 NEXT n 

|l!i iF T v R n)<=0 THEN LET h(n)»ht 

li IF h(n)>7 THEN LET hln>»3 
9020 RETURN ^ „ 

9O90 PRINT PT 2,0; 

>. BRIGHT 1,PT 2, 


9s00 PRINT , INK 1; BRIGHT 1:PT 
4. 5 ; “Este programa pertoitc-tne 
f ê z e r os desd0 br a»en 1 0s ma x s 
trováveis para qualquer a P 1 o s t a 
mu 11 1 p la" que tenharea uzado. 

Para isso 0 sPElTRUM pr«.*- 
pne- 1 he um sistema com 0 qua 1 
pôde fazer essa reducao subs¬ 
tancial do n. de apostas. 

Também lhe e rornecxdo pelo 
computador 0 n. total das apos¬ 
tes realizadas. 


9200 PRlTrr INK 2, PT 19 , l; "Pr 1 m a 
uma tecla para continuar” 

9400 PPUSE 0 
2405 CLS 

9500 R E H L aj&HftWPEH PDPFP X 

LET c $ = "APOSTAS MULTIPLPS 
9520 FOR n =9 TO 1 STEP ”í; r . L ^ fc 
5 =à$(n TO 9): PRINT PT 10,1,b$ 
BEEP .l,n: NEXT n 

9530 FOR n =1 TO 17: LET b$»C|( T 
0 n): PRINT PT 10,31-njbi: BEEP 

9540 n FOR^n =0 TO 6 STEP 2: PRINT 
PT 10-n ,0, ,, g. ní i Ja $ + b$ FOR 

fsl TO 10 BEEP .1 , n: NEXT f. NE 

9545 FOR n=0 TO 20 STEP ^2. PRINT 
PT i + +n , 5; ” 1935 €) ^;_^ fi 55 IE TP 

P550 BEEP .15,6-n: PPUSE c.0: IF 
n-< >20 THEN PRINT PT l+n,5,* 

NEXT n 

9560 LET d $ = "1 X 2" 

3565 FOR K=0 TO 5 . __ c 

9570 FOR n =5 TO 1 bTEP - 1 : LET e 

$ =d $ <n TO 5): PRINT *T 1* *5, I 
NK 2; INUER5E l,e$ BEEP .l,n: N 
EXT n 

9572 PPUSE 10 _ „. t|/ „ 

9573 PRINT PT 10,K*5; INK K, 

INK K. 1 1; 1 Bi ‘ 

9575 NEXT K 

9576 FOP J=1 TO 26 

LET £i=di( TO n) 

26-j; INUERSE l,e$ 

T PT.11,31-j;” " 

9577 T FáR j=l TO 5. PRINT AT 11,S 
-n;” ": NEXT j 
9500 RETURN 
9399 SPUE iEH 


FOR n =1 TO 5 
PRINT PT 11, 
NEXT n: PRIN 
BEEP .01,25-n: 


LINE 


UERIF 
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LIGUE O SEU 



SPECTRUM 
A UM 

MONITOR 


O uso do televisor, como meio de 
comunicação ente o computador e o 
utilizador, tem-se mostrado pouco 
vantajoso para a visão e insuficiente 
com o aparecimento de programas para 
aplicações profissionais ou semi-pro- 
fissionais, destinados ao ZX Spec- 
trum. E o caso dos processadores de 
texto, usando 64 colunas, e dos pro¬ 
gramas de gestão de ficheiros. Este 
problema reflecte-se até nos diversos 
jogos. 

Apresenta-se assim necessária a uti¬ 
lização dum monitor de vídeo que, 
pela sua maior definição dos símbolos 
e caracteres, aliada a um melhor con¬ 
traste, permite que o seu uso prolon¬ 
gado não se tome cansativo, nem tão 
prejudicial para a vista como o televi¬ 
sor. 

Como vantagem adicional apresen¬ 
ta-se agora a questão monetária, devi¬ 
do ao aparecimento, no mercado por¬ 
tuguês, de monitores a preços bastante 
convidativos. 

As alterações para ligação a um 
monitor monocromático são de exe¬ 
cução relativamente simples. No caso 
dum monitor policromático a operação 
é mais complexa, dependendo do tipo 
de sinais de input requeridos pelo mo¬ 
nitor. 

os monitores policromáticos dispo¬ 
níveis no mercado nacional são 
normalmente do tipo RGB, pelo que a 
sua ligação ao ZX Septrum sõ pode 
ser feita com um interface apropriado, 
dado que requerem sinais de input 
que não se encontram directamente 
acessíveis no computador 

Ligação a um Monitor 
Monocromático 


pendendo o tipo de intervenção do 
critério do utilizador e do meios 
disponíveis. 

O ZX Spectrum não possui um 
Jack para ligação directa ao monitor, 
pelo que terão de ser executadas de¬ 
terminadas modificações, de modo a 
se obter o acesso aos correctos sinais 
de input para o monitor. 

1 — Para o utilizador que pretende 
passar a utilizar o ZX Spectrum ex¬ 
clusivamente com o monitor, dispen¬ 
sando a possibilidade de utilizar o te¬ 
levisor, devem seguir-se as seguintes 
instruções: 

— Abra o computador, retirando os 
cinco parafusos situados na parte de 
baixo do computador. Em seguida, 
coloque o computador em cima de 
uma superfície plana, com o teclado 
para cima. Retire com cuidado a 
tampa do computador, desligando cui¬ 
dadosamente a membrana do teclado 
das fichas de ligação ao PCB. 


— Corte o fio de entrada do modu- 
lador, conforme indicado na figura 1. 



/ — Vista do interior do moduLulor 

- Abra o modulador. 

— Retire a solda do fio terminal da 


A alteração do computador poderá 
ser executada de varias maneiras, de¬ 


resistência, que se encontra ligado na 
entrada do Jack no interior do modu¬ 
lador. 

— Solde um fio multifilar entre o 
fio previamente cortado e a entrada 
do Jack de saída do modulador (figura 

2 ). 



2 — Ligação do fio multifilar 

Pode agora fechar o computador, 
tendo o maior cuidado ao efectuar a 
ligação da membrana do teclado às 
fichas de ligação ao PCB. A saída 
para monitor monocromático, é tirada 
no Jack onde anteriormente tirava a 
saída para TV (Figura 3). 



J — Ligação do computador ao monitor. 


— Ficha de material necessário: 
Chave tipo Philips. 

Alicate de corte. 
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POR CARLOS FILIPE 


Alicate descamador ou canivete. 

Ferro de soldar. 

Fio multifilar. 

2 — Ligação ao monitor sem 
perder a saída para TV. 

— Utilize um Jack semelhante ao 
utilizado na saída para TV, que pode¬ 
rá fixar abrindo a parte posterior do 
computador, e furando a caixa de mo¬ 
do a encaixar o Jack. 

— Solde um fio multifilar entre a 
entrada do modulador (o mesmo fio 
que na intervenção anterior é corta¬ 
do), e a entrada do Jack. 

— A massa do Jack pode ser feita 
ligando-a por meio de um fio multifi¬ 
lar, à caixa do modulador (figura 4). 



4 — Ligação a um jack adicional para 
monitor 

— Ficha de material necessário: 

Chave tipo Philips. 

Alicate de corte. 

Alicate descamador ou canivete. 

Ferro de soldar. 

Fio multifilar. 

Jack, tipo: Right angle RCA 

vídeo jack. 

3 — Ligação ao monitor sem abrir 
o computador 

Nas saídas, presentes no conector 
situado na parte posterior do computa¬ 
dor, existem vários sinais entre os 
quais o sinal de vídeo composto. O 
diagrama de saídas do conector, en¬ 
contra-se no manual fornecido com o 
ZX Spectrum no capítulo 23, e na fi¬ 
gura 5. 




ütô - 


— Tire a saída para monitor deste 
pino. A ligação poderá ser feita usan¬ 
do umficha do tipo “edge connector 
2 x 28 pin” e soldando-se um fio 
multifilar entre o conector no pino de 
vídeo, e a entrada de vídeo da ficha 
do monitor (figura 6). 

De salientar que poderá utilizar a 
mesma ficha para ter acesso aos vários 
sinais presentes no conector do com¬ 
putador, e que poderá usá-la poste¬ 
riormente para várias aplicações. 

— A massa para o monitor pode 
ser tirada de qualquer dos pinos com 
a indicação de “OV”, utilizando um 
procedimento em tudo análogo ao uti¬ 
lizado para, o sinal de vídeo. No 
entanto, como estes pinos nào coinci¬ 
dem exactamente com a massa do si¬ 
nal de vídeo, a imagem poderá apre¬ 
sentar interferências. Para contornar 
este problema, poderá tirar a massa 
da parte exterior da saída para TV. 




5 — Vista de parte traseira do conector 
do ZX Spectrum. 

— Procure no diagrama de saídas 
do conector, o pino com a indicação 
“vídeo”. 


6 — Saída para monitor através da ligação 
de um edge connector. 

— Ficha de material necessário: 

Alicate de corte. 

Alicate descamador ou canivete. 

Ferro de soldar. 

Edge connector 2 x 28 pin . • 

— Devera ter em atenção que este 
tipo de solução, nào lhe permitirá 
funcionar simultaneamente com o mo¬ 
nitor e com qualquer periférico que 
utilize também o conector do compu¬ 
tador, como sejam as microdrives e o 
sistema de floppy disk. Neste casos, 
poderá utilizar qualquer uma das in¬ 
tervenções anteriores. 

Os três tipos de intervenção ex¬ 
postos permitem não só a ligação a 
um monitor monocromático, mas 
também a monitores policromáticos 
que usem como input o sinal compos¬ 
to de vídeo PAL, embora este tipo de 
monitores policromáticos nào seja tão 
vulgar no mercado nacional. 

Importante 

Devera ter em atenção que se o 
computador estiver ainda dentro prazo 
de garantia, ao abri-lo está a invali¬ 
dá-la. 

MÃOS A OBRA E FELIZ SUCESSO. 


CO 



ILr 





































Na vanguarda do ensino 
da electrónica digital 



ENTRO DE CALCULO 
DO 


1SEL 


ABRE AS PORTAS 
À INDÚSTRIA 


A comunicação com o exterior é um dos 
objectivos fundamentais que norteiam quem tem 
responsabilidades pedagógicas no Centro de 
Cálculo do Instituto Superior de Engenharia 
de Lisboa (ISEL), um departamento autónomo 
ligado ao curso de Electrónica 
e Telecomunicações. Ali, a componente prática, 
visando a preparação dos alunos para a vida 
real, constitui uma preocupação do dia-a-dia. 
atribulado pelas deficientes condições... que 

se adivinham. 


REVALECE o 
sentido do serviço à comu¬ 
nidade, não apenas com o 
intuito (perfeitamente legíti¬ 
mo) de obter meios finan¬ 
ceiros que facilitem o ape¬ 
trechamento técnico, mas, 
sobretudo, com o propósito 
de apurar quais os conheci¬ 
mentos que os estudantes 
deverão aprofundar, a fim 
de melhor virem a satisfa¬ 
zer, no futuro, as necessida¬ 
des da Indústria nacional, 
que os espera. 

Não estranhou “SOFTFI- 
LE\ por isso, quando es¬ 
cutou da boca de um assis¬ 
tente a afirmação convicta 
de que o ISEL caminha “na 
vanguarda do ensino da 
electrónica digital no nosso 
País”. 

Motivo acrescido, por 
conseguinte, para uma visita 
indispensável ao referido 
Centro, por onde passam já, 
em cada ano lectivo, quase 
quatro mil alunos do Insti¬ 
tuto. 

Os engenheiros Mário 
Pinheiro e Helder Pita, am¬ 


bos assistentes do menciona¬ 
do curso de Electrónica e 
Telecomunicações, ajudam- 
-nos a ganhar uma pers¬ 
pectiva de como nasceu, de 
que maneira se impôs, que 
actividades desenvolve, e 
que projectos alimenta o 
Centro de Cálculo do ISEL. 

Apenas onze anos de 
história — dado que a cria¬ 
ção resulta de uma iniciativa 
tomada pelo eng.° Pimenta 
Rodrigues, em 1975 — tor¬ 
nam facilmente acessíveis 
aos nossos interlocutores a 
memória de um tempo que 
tem conhecido curiosas vi¬ 
cissitudes. 

A princípio 

nem havia dinheiro 

para impressoras... 

Um grupo de duas ou três 
pessoas terá “pegado’’ na 
ideia inicial socorrendo-se 
de equipamento rudimentar 
e, até. de instalações alheias. 
Uma vez no ISEL — locali¬ 
zado na urbanização de 
Cheias, diga-se, para os me¬ 
nos familiarizados com o 










Instituto —, o espaço come¬ 
çou por ser muito reduzido 
e os meios resumidos a dois 
terminais de “Time-Sha- 
ring" e a outros tantos 
sistemas mínimos (8080). 
Nem sequer havia dinheiro 



para as impressoras... 

Depois, com o auxílio de 
algumas entidades, que iam 
cedendo equipamento, e já 
numa sala maior, apareceu 
o primeiro computador 
pessoal, com o primeiro 
“CP/M" e dois ou três 
“ S D K 8 5 " , em que se 
passaram a desenvolver al¬ 
guns sistemas didácticos. 

A partir daí, observa Má¬ 
rio Pinheiro, a evolução foi 
bastante mais rápida. Foram 
dispensados os terminais 
“Time-Sharing" e adquiri¬ 
dos quatro ou cinco compu¬ 
tadores pessoas “TRS-80", 
com o sistema “CP/M" 
instalado. 

Novo salto qualitativo, 
para um pavilhão de maio¬ 
res dimensões, e o Centro 
passa a dispor de mais siste¬ 
mas “ SDK85 " , de um 
“SDK86", de dois 
“SDK51", e de um sistema 
de desenvolvimento “IN- 
TELLEC" (modelo II), em 
que se procedeu a expansão, 
para o tornar compatível 
com o modelo superior. En¬ 
riquecendo o conjunto, 
surgem os sistemas “Multi- 
-user". 

... e hoje tudo tem de ser 
repartido com os alunos 

Os meios, não obstante, 
revelam-se escassos, se 
atendermos a que o Centro 
de Cálculo tem de ministrar 
formação bãsica sobre a uti¬ 
lização criteriosa dos meios 
de informática', através de 
cadeiras curriculares inseri¬ 
das nas áreas dos cursôs de 


A última geração do sistema didáctico baseado no XUX5. 


Engenharia Civil, Máquinas, 
Química, e Energia e Siste¬ 
mas de Potência. 

Isto, evidentemente, além 
da formação especializada 
de técnicos de Electrónica 
Digital e Microcomputado¬ 
res, por intermédio de 16 
cadeiras de especialidades 
englobadas no currículo do 
curso de Electrónica e Tele¬ 
comunicações; e, ainda, de 
cursos de reciclagem para 
engenheiros, engenheiros- 
-técnicos e outros especia¬ 
listas, mantidos em colabo¬ 
ração com diversas empresas 
públicas e privadas. 

E também no domínio do 
desenvolvimento tecnológi¬ 
co, projecto e construção de 
protótipos de sistemas ba¬ 
seados em microprocessado¬ 
res, é realizada actividade, 
de colaboração com organis¬ 
mos estatais e com empre¬ 
sas do sector público. 

Para cumprir este vasto 
leque de obrigações, cerca 
de vinte assistentes e uma 
dúzia de monitores dispõem 
de dois sistemas “Multi- 
.-user" (310 e 360) da “IN¬ 
TEL", com o operativo 
“ “UNIX" (designadamente o 
“XENIX"); meia-dúzia de 
“TRS"; cerca de uma deze¬ 
na de sistemas mínimos 
“SDK85"; um sistema 
“INTELLEC"; e vinte 
terminais. 

E como “o pouco que há 
tem, naturalmente, de ser 
repartido com os alunos", 
conforme acentua Helder 
Pita, os meios existentes 



mostram-se exíguos para os 
projectos de investigação. 

Aliás, seria bem frisado, 
“se o equipamento informá¬ 
tico falhar, por qualquer 
motivo — e uma situação 
ainda recente veio complicar 
mais as coisas... como, 
adiante, se fará notar —, 
cerca de quinhentos alunos 
ficarão sem possibilidades 
de avaliação". 

A enorme utilidade 

dos serviços prestados 

Não podendo contar com 
“um apoio mais directo, 
mais franco, das entidades 
estatais", mediante o qual a 
evolução seria bastante mais 
acentuada, o Centro de Cál¬ 
culo “deitou mão" à presta¬ 
ção de serviços, particular¬ 
mente no que respeita aos 
tais cursos de reciclagem de 
quadros técnicos. 

E tem mantido contínua 
essa actividade, ao longo 
dos últimos cinco anos, mi¬ 
nistrando um curso de reci¬ 
clagem em microprocessado¬ 
res; outro de algoritmia e 
estrutura de dados, utilizan¬ 
do a linguagem PASCAL; e 
um terceiro de projecto e 
desenvolvimento de siste¬ 
mas, recorrendo a micropro¬ 
cessadores de 16 bits. 

Cursos, estes, frequenta¬ 
dos por quadros da Indústria 
e dç empresas operadoras, 
nomeadamente a CENTREL, 
a Standard Eléctrica, a Mar- 
coni, a EDP, a ANA e a 
CHERET 

Dois objectivos são, as¬ 
sim, alcançados: por um 
lado, a Indústria beneficia 
;om a formação especializa¬ 
da dos seus técnicos; por 
Dutro, o Centro angaria 
verbas indispensáveis à sua 
correcta gestão, ganhando 
autonomia para a aquisição 
de alguns equipamentos 
fundamentais às suas activi- 
dades. 


Claro está, isso não che¬ 
ga. Nem por sombras! Terá 
vindo, portanto, mesmo a 
calhar uma verba colocada à 
disposição pelo Banco 
Mundial, permitindo a enco¬ 
menda (já feita) de doze 
computadores pessoais 
compatíveis com “IBM", 
de várias impressoras, de 
um terminal gráfico, de um 
“plotter" e de quarenta 
terminais. 

O horizonte do futuro 

Entretanto, muito mais já 
foi concretizado em matéria 
de projecto e desenvolvimen¬ 
to de sistemas informáticos. 
Apenas alguns exemplos 
para melhor se aquilatar da 
validade do trabalho produ¬ 
zido no Centro de Cálculo 
do ISEL. 

Um sistema de recolha de 
dados sobre fita perfurada, e 
sua transcrição para “disket- 
tes" formato “IBM", foi 
concebido e construído para 
funcionar no centro de 
informática da EDP (no 
Marquês de Pombal, em 
Lisboa). 

Três computadores pro¬ 
gramáveis de canais de in¬ 
formação para telex (CPCI), 
a operar nas agências noti¬ 
ciosas ANOP e NP, e um 
sistema automático de trata¬ 
mento de serviço noticioso, 
para quatro utilizadores si¬ 
multâneos, encomendado 
pela ANOP, foram igual-, 
mente projectados e 
construídos no Centro. 

Para a CHERET, e poste¬ 
riormente industrializado 
pela Standard Eléctrica, foi 
projectado um sistema de 
cifra para telex (“off 
line"), e em fase de conclu¬ 
são acha-se um protótipo la¬ 
boratorial de um sistema de 
cifra para telex (“on line"), 
também destinado ao uso 
pelo Exército. JtáT* 
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Muito mais, no entanto, 
se configura no horizonte, 
desde o desenvolvimento 
(intemamente) de um “tele- 
ponto”, até à cooperação 
directa com o centro de in¬ 
formática do LNEC, no 
contexto do denominado 
projecto TIS A, passando por 
um núcleo de multi-progra- 
mação, para o “CP/U IN¬ 
TEL 80286’’, presentemente 
a ser utilizado na Empresa 
de Investigação e Desenvol¬ 
vimento de Electrónica 
(EID). 

Por outro lado, há contac¬ 
tos para o estabelecimento 
de cooperação entre o IS EL 
e o Centro de Engenharia 
de Telecomunicações de 
Aveiro, no âmbito do pro¬ 
jecto de desenvolvimento de 
canais de trânsito, e acha-se 
quase concluído um projecto 
para a SIBS, no quadro da¬ 
quilo que, a nível das insti¬ 
tuições bancárias, é conheci¬ 
do por dinheiro electrónico. 

Como um incêndio 

faz perigar o ensino 

Como o leitor poderá 
concluir, as perspectivas 
apresentam-se com o seu 
quê de risonho. Porém, nem 
tudo são rosas. Longe disso. 


Na noite do dia 30 de 
Dezembro último, deficiên¬ 
cias na instalação eléctrica 
de uma sala, segundo nos 
relataram, estiveram na ori¬ 
gem de um incêndio, que 
destruiu os dois sistemas 
“Multi-user”, vários termi¬ 
nais e documentação única 
relacionada com alguns dos 
projectos em curso, designa¬ 
damente aquele que se refe¬ 
re à cifra de voz através do 
telefone. 

O prejuízo global está já 
avaliado em cerca de 26 mil 
contos, mas as consequên¬ 
cias não se quedam por 
aqui: o Centro teve (tem) de 
voltar a funcionar em insta¬ 
lações provisórias — se 
bem que a anteriores tam¬ 
bém o fossem... —, o que 
complica ainda mais o tra¬ 
balho a realizar com os 
milhares de utilizadores que 
por ali têm de circular em 
períodos e horários determi¬ 
nados. 

A situação apresenta-se 
tanto mais grave, porquanto, 
no dizer dos docentes, “o 
próprio ensino está em peri¬ 
go, cado não seja desblo¬ 
queado o problema da aqui¬ 
sição do novo equipamento 
necessário”. 

Com efeito, está pendente 
no Ministério da Educação 


uma proposta visando a 
compra à companhia norte- 
americana “Digital” de um 
“MicroVAX II”, no valor 
aproximado de dez mil 
contos, e a decisão do titu¬ 
lar da pasta faz-se esperar. 

Como também já tarda 
uma resolução quanto à 
possibilidade do Instituto 
conferir o grau de licencia¬ 


tura em Engenharia hlectro- 
técnica — opçào Computa¬ 
dores e Controle, o que o 
corpo docente considera da 
maior conveniência, para 
dar continuidade de estudo 
aos alunos dos bacharelatos, 
num domínio ainda não co¬ 
berto por licenciaturas já 
existentes e do qual se sàbe 
existir, por parte da Indús¬ 
tria e das empresas de servi¬ 
ços, uma grande apetência 
de especialistas. 

Fundamentando a sua 
proposta, a Comissão Peda¬ 
gógica de Electrónica e Te¬ 
lecomunicações sublinha que 
“a Escola tem dado sufi¬ 
cientes provas para o exte¬ 
rior das suas capacidades”. 

E a demonstração cabal 
do que afirma está no pró¬ 
prio horizonte pedagógico, 
em que se prefiguram já te¬ 
mas a ser ensinados como 
— inteligência artificial; ba¬ 
ses de dados e controle; e 
computação gráfica. 

Trata-se, enfim, de pro¬ 
porcionar uma formação es¬ 
colar compatível com o que 
a Indústria exige, abrindo, 
mesmo, a esta, como resul¬ 
tado da investigação efec- 
tuada, novas portas de aces¬ 
so à cada vez mais difícil 
concorrência no mercado. 
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TIMEX FDD 3000 

— Sistema operativo 
CP/ (da Digital 
Research) 
— Duas unidades de 
leitura Floppy 
— 64 K de RAM 

TIMEX TERMINAL 

— Teclado 
Profissional 57 teclas 
— Teclado numérico 
de 12 teclas 

TIMEX PRINTER 2080 

— Papel A-4 ou 
banda contínua 
— 80 caracteres por 
linha (137 modo 
condensado) 
— Tipos de letra 
(bold, elite, pica 
itálico, dupla largura, 
condensado, alta 
qualidade) 

MONITOR 

— 80 colunas 
— 520 pontos por 
linha 


Mais que um 
processador de texto, 
base de dados ou 
folha de cálculo,... 

Um computador 
multilinguagem, basic, 
pascal, assembler... 

SOFTWARE CP/M 

— Flexiwrite 
(processador texto) 
— Flexifile (base de 
dados) 
— Flexicalc (folha 
de cálculo) 

— Pascal 80 
(linguagem) 
— Devpac 80 
(assembler) 
— Basic (linguagem) 


— Aplicações em 
contabilidade, stocks... 















